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Компьютерное пиратство преследуется ОНОМ РФ 
По итогом ушедшего года борьба с пира 
приобрела более масштабную форму: 
- изъято контрафактной продукции - бо 
нелегальных копий 

- проведена огромная профилактичес 
- наработана практика ведения судоп 
по авторскому праву 
- привлечены к уголовной и админ ативной 
ответственности 168 человек - нарушителей 
авторского права 
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Правдивая история о TOM, как маленькая японская 
компания Тесто смогла превратиться в одного 

из ведущих разработчиков игр для PS и Р52. 


Первый, но далеко не последний отчет о прошедшей в [А 
выставке ЕЗ, а также целое море свежих слухов, сплетен и приколов. 
Плюс первая фотография портативной PlayStation. 


Здравствуйте, 
уважаемые читатели! Европейское отделение 
SONY решило по полной 
программе подготовиться 
к скорому выходу в свет 
игровой платформы 
PlayStation 2. Объявив о 
разработке более 
десятка различных 
проектов, она смогла 
удивить нас своей 


продуктивностью. 


Только что вернувшись из поездки на 
грандиозную американскую выставку 
E3, редакция нашего журна- 
ла пришла к неутешитель- 
ному, но все же приятному 
во всех отношениях выводу, 
что индустрия видеоигр, 

а значит и журнал Official 
PlayStation Россия сегодня дей- 
ствительно стоит на пороге боль- 
ших перемен. И причиной этих пере- 
мен послужит, как и следовало ожи- 
дать, игровая приставка PlayStation 2, 
которая поступит в продажу двадцать 
шестого октября этого года, причем 
как в США, так и в Европе (а значит 
ив России), И к этому событию се- 
годня готовятся практически все из- 
датели, разработчики и журналисты, 
включая, естественно, и всю нашу 
редакцию. Первым плодам этой 
массивной подготовки мы и ре- 
шили уделить все наше внима- 
ние, причем начиная уже 

с этого номера. Будем на- 
деяться, что в этом мы вас 

не разочаруем. 


Игры по мотивам Бондианы стабильно пользуются просто бешеным 
успехом. Electronic Arts предлагает вашему вниманию сразу две 
такие игры, которые, правда, выходят на разных платформах — PS 
и PS2. А о третьей игре мы расскажем вам в следующем номере 


Duke Nukem РОВ 26 


Time Crisis 

Project Titan 28 

Ms. Pac-Man MM 30 
р Свежеиспеченный в Матсо 
Главный редактор супергерой мистер 


ОРМ Россия, Борис Романов Дриллер уже покорил 
сердца японских геймеров. 
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Resident Evil 
Survivor 39 


ISS pro evolution 42 


Street Skater 2 46 


Продолжение безумно популярной Die Hard Trilogy вновь предлагает 
игрокам окунуться в мир “крепкого орешка”: покататься на крутой 
тачке, пострелять из шотгана и спасти кучу заложников. 


возвращаемся в мир 
“сифонного фильтра”. 
Теперь — с прохождени- 
ем. Последний хит от 
чудесной студии 989 
поразил нас своей не- 
привычной сложностью. 
Он достоин еще шест- 


надцати страниц. 
NI 
Если написаны письма, значит все это кому-нибудь нужно. 
А если отсутствуют коды, значит в следующий раз их будет в два 
раза больше, если не в три... Так что ждите. 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 


Небольшое японское издательство Тесто ни- 
когда еще за всю историю своего существо- 
вания не выходило на рынок с проектом, ко- 
торый не только заведомо считался бы абсо- 
лютным хитом, но и мог бы коренным обра- 
зом изменить тот или иной жанр. И хотя се- 
риалы Ninja Gaiden или Monster Rancher 
оказались достаточно успешными и неиз- 
менно приносили свою долю известноти и 
прибыли, лишь с появлением в списке 
Тесто’вских игр файтинга под названием 
Dead or Alive, компания, наконец-то приоб- 
рела долгожданную мировую известность, 
массу фанатов и привлекательный имидж. 


PlayStation 2 
файтинг 


Тесто 


олее того, небольшой и безобидной 
Тесто удалось вмешаться в спор 
трех крупнейших издательств Sega, 
Матсо и Сарсот за право называть- 


ся лучшим производителем файтингов в мире. 
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Ну а с выходом сначала на игровых автоматах, 
а позже и на домашних системах нового поко- 
ления Dreamcast, и разумеется, PlayStation2, 
сериал Dead or Alive уже на равных стал TA- 
гаться с «большой тройкой» Tekken/Virtua 
Fighter/Street Fighter. 


Dead or Alive2 — это не просто удачное про- 
должение весьма оригинального, но все же 


`ОТЕСМО, ТО. 1996,1999,2000— 


слишком похожего на VF2 проекта, а на самом 
деле, чрезвычайно серьезная попытка переко- 
вать весь жанр ЗО-файтинга. И пусть в своем 
творении Тесто, прямо скажем, далеко не 
всегда использовала стопроцентно свежие 
идеи, в результате мы все-таки получили пара- 
доксально свежую и интересную игру, которую 
можно смело назвать самым новаторским 
проектом со времен выхода Virtua Fighter3. Ca- 
мым же заметным нововведением в DoA2 ста- 
ло появление полностью трехмерных, многоу- 
ровневых арен, которые теперь стали настоль- 
ко велики, что собственно аренами уже почти 
не являются. Это скорее разнообразные по 
форме, ландшафту и, разумеется, дизайну, 
уровни. В типичной для DoA форме классичес- 
кие замки, соборы и японские сады переме- 
жаются с футуристическими небоскребами, 
фабриками и электростанциями. Практически 
все арены в DoA2 состоят из нескольких эта- 
жей или уровней, причем в-ряде случаев сде- 
ланы они настолько искусно, что выбить про- 
тивника с верхнего этажа на нижний становит- 
ся чуть ли не самой привлекательной целью в 
игре. А если добавить к этому и тот факт, что 
солрвавшийся вниз герой теряет дополнитель- 
но внушительный процент здоровья, то все эти 
действия лишь добавляют глубины игровому 
процессу, а вовсе не служат красивой ширмой, 
прикрывающей леность разработчиков. 


Основой игрового процесса в DoA2, в отличие 


от большинства других классических файтин- 
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гов, является вовсе не поочередный обмен 
ударами и захватами. В DoA2 атака и защи- 
та переплетены настолько тесно, что никак 
не разделены медлу собой. Практически 
любую атаку противника можно прервать и 
перевести в свою собственную, причем де- 
лается это без всякого задействия стандар- 
тного блока. Если вы сумеете вовремя среа- 
гировать на начавшуюся атаку оппонента, 
то сможете легко провести свой прием, ко- 
торый обычно выглядит как более-менее 
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стандартный захват, HO отнимает у против- 
ника больше здоровья, чем он мог бы нанес- 
ти вам повреджений своей атакой. Для пе- 
рехватов в игре предназначена специаль- 
ная кнопка FREE, которая помимо своего ос- 
новного назначения также отвечает за 
обычный блок и свободное передвижение 
по трехмерной арене. От первой же серии 


DoA остались так называемые «опасные 30- 
ны», попадание персонажей в которые вы- 
зывает дополнительный ущерб. Только те- 
перь их функции выполняют не крайние 
части арен, а стены футуристических кон- 
струкций, через которые пропущен электри- 
ческий ток или вообще поставлено силовое 
поле. Соответственно, нет ничего приятнее, 
чем загнать противника в угол и молотить 
его об электрический забор. Помимо этого в 
нескольких из многочисленных режимов иг- 


ры реализована возможность командной 
битвы, когда каждый игрок может выбирать 
двух персонажей вместо одного и менять их 
во время боя в тот момент, когда ему захо- 
чется. Так называемый ТАб-режим реализо- 
ван в DoA2 весьма примечательно, посколь- 
ку герои меняются практически мгновенно и 
даже часто успевают продолжить начатую 


своим предшественником атаку, не говоря 
уже о ТАб-комбах, в которых на экране уже 
действую одновременно двое подконтроль- 
ных вам героев. 


С технической точки зрения DoA2, разрабо- 
танный изначально на мощную платформу 
игровых автоматов Naomi, превосходит, 
пожалуй, все ранее созданное в жанре. 
Впервые столь детализированные и неве- 
роятные по размерам арены сочетаются с 
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Интервью с продюсером 
Dead or Alive 2 


Незадолго до старта Dead or Alive 2 в Японии, мы побывали в центральном 
офисе компании Тесто, где поговорили с главным продюсером сериала 
Dead or Alive (а по совместительству и вице-президентом Тесто) Tomonobu 
Itagaki. 


СИ: Скажите, почему Тесто приняла такое странное 
решение выпустить Dead or Alive 2 в Америке на 
Dreamcast, а в Японии на PlayStation2? 


TI: Мы позиционируем свою игру на разных рынках 
по-разному. Так, например, американская версия 
предназначена, в основном, для фанатов файтингов, 
вообще пагасоге-игроков, для чего в большей степе- 
ни подходит система от SEGA. В то же время Dead ог 
Alive 2 на PlayStation2 позиционируется на массовый 
рынок. Дело в том, что японцы по менталитету 
серьезно отличаются от американцев. И если последние тщательно взвеши- 
вают перед покупкой игры или консоли все «за и против», то для японцев 
решение о покупке какой-либо игры или приставки скорее диктуется сооб- 
ражениями моды, престижа или массового спроса. Цена же в такой ситуа- 
ции вообще мало что значит. На сегодняшний день именно PlayStation2 яв- 
ляется самой модной платформой, которая, пусть и находясь в большом де- 
фиците, уже распродана внушительным тиражом. 


СИ: Каковы отличия двух версий игры на Dreamcast и PS2? 


TI: По большому счету они почти идентичны. Однако если исходить из 
цветовых ощущений, я бы сказал, что версия на Dreamcast мне кажет- 
ся синей, прохладной, — технологичной и выверенной до мелочей, в то 
время как на PlayStation2 ей больше подходит какой-нибудь теплый от- 
тенок, — она более мягкая как в передаче цветов, так и в подходе к 
графическим решениям. К тому же, в версии на PlayStation2 мы доба- 
вили еще две арены и несколько секретных костюмов для кое-кого из 
персонажей. 


СИ: Каковы ваши ощущения от работы с PlayStation2? Насколько сложно 
программировать для Naomi/Dreamcast и PS2? 


TI: Я как продюсер работал со многими игровыми платформами, от 
Model 2 [первая часть Dead or Alive — прим. ред.] до Naomi и Dreamcast, 
и в общем платформы от Sega мне несколько понятнее и ближе, одна- 
ко никаких проблем с перенесением игры на PlayStation2 у Hac не бы- 
ло, Вообще же наши программисты способны перенести любую игру на 
любую платформу за два-три месяца безо всякой потери качества. По 
правде говоря, мы оказались в более выгодном положении, чем разра- 
ботчики других компаний, работающих для PlayStation2, — ведь мы на- 
чали портировать игру в тот момент, когда были уже готовы все необ- 
ходимые инструменты для разработки, в то время как остальные поль- 
зовались более ранними версиями и уже не могли усовершенствовать 
графику или какие-либо другие аспекты своих проектов. 


СИ: Мы полагаем, вы имеете в виду Namco? Как вы относитесь к тому, что 
ваши проекты выходят на японский рынок в один и тот же день? 


TI: Мы думаем, что ничего страшного в таком раскладе HET, более того, кон- 
куренция с такой игрой как Теккеп Tag Tournament весьма нам интересна. 
Мы считаем, что наш проект в состоянии на равных побороться даже с та- 
ким популярным сериалом, как Tekken. Что касается Матсо, то мы считаем, 
что тот графический уровень, что был достигнут в Ridge Racer \ и Tekken 
Tag Tournamnet является лишь следствием того, что при разработке этих 
проектов использовались еще очень сырые библиотеки. Я, например, уве- 
рен, что графические инструменты вообще были попросту взяты с 
PlayStation, что в результате дало столь мало впечатляющие результаты. Но 
это, само собой, между нами... 


Россия 


высочайшей детализацией самих игровых персонажей, 
которые выполнены примерно на уровне героев из Soul 
Calibur Ha Dreamcast и намного лучше, нежели в Tekken 
Tag Tournament. Особую гордость разработчиков, естес- 
твенно, составляют пять женских персонажей с неве- 
роятными формами и специально созданными костюма- 
ми. Для уже знакомых нам по первой серии Lei Fang, 
Ayane и Kasumi разработчики создали по четыре-пять CO- 
вершенно различных костюмов, так что играть девушка- 
ми наверняка не надоест. В версии на PlayStation2 неко- 
торые герои получили дополнительные костюмы, но са- 
мое главное отличие ее от великолепного порта на 
Dreamcast заключается в наличии еще трех совершенно 
новых арен, одной в пустыне, другой на улице восточно- 
го города и третьей в японском храме. Графика на 
PlayStation2 выглядит несколько мягче, картинка кажет- 
ся более сглаженной, хотя радикальных отличий от ар- 
кадной и ОгеатсаЕовской версии все-таки нет. 


Dead or Alive 2 даже со своими маленькими недостатка- 
ми, все же в полной мере демонстрирует, что потен- 
циал возможностей PlayStation2 вовсе не исчерпывает- 
ся сработанными на скорую руку играми от Матсо. Сам 
же Dead or Alive2, пользующийся в Японии большим ус- 
пехом, несмотря на конкуренцию со стороны Tekken 
Tag Tourmanent, получился именно таким, каким и дол- 
жен быть настоящий суперхит: красивым, модным и 
чрезвычайно захватывающим. Что же касается пер- 
спектив проекта на американском и европейском рын- 
ках, то разработчики, по всей видимости, не собирают- 
ся останавливаться на японском варианте, который ка- 
жется им неидеальным, и в результате этой осенью мы 
все вправе ожидать от Тесто новых сюрпризов. 
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Продолжая разговор о Tecmo, 
мы решили показать насколько 
широк диапазон игр, разрабаты- 
ваемых в этой японской компа- 
нии, и поэтому обратились к иг- 
ре жанра не особо популярного 
на страницах нашего журнала. А 
если говорить точнее, лишь раз 
мы печатали статью более менее 
близкую “по духу” к предмету 
нашего разговора, да и то в раз- 
деле “в разработке". 


Ni [1-2] Одни из самых важных моментов в игре — 
___ рождение малыша-монстрика и его последующая 
_ Тренировка, Выглядит все не хуже FF 8 


электронный любимец 
Тесто 


чем же сегодня пойдет речь? Пом- 

ните, несколько лет назад весь мир 

был охвачен болезнью под назва- 

нием Tamagotchi — маленькие брел- 
ки с электронной начинкой, в которых жило не- 
кое забавное существо (в оригинале космичес- 
кий пришелец). Вам необходимо было заботится 
о нем, кормить, убирать, играть с ним и даже на- 
казывать за. плохое. поведение. Этот электрон- 
ный зверек постоянно требовал внимания, от са- 
мого рождения и до смерти. Одним словом, во- 
зится с этим “чудом” было довольно приятным 
время провождением, иначе трудно объяснить 
тотальное увлечение подобной забавой людей 
по всему миру. Пик эпидемии давно уже прошел, 
но Tamagotchi оставил след, — дал начало цело- 
му жанру игр — “Virtual pet” или электронный 
любимец. Как видно из названия первенца, эпи- 
центр. “заразы” находился в Японии (если не 
ошибаюсь в офисе Bandai). Поэтому неудиви- 
тельно, что именно компания из страны восходя- 
щего солнца смогла прославится (и озолотится) 
на этом поприще, Конечно не хочется на страни- 
цах журнала, посвященного PlayStation, говорить 
о конкуренте, но умолчать о пикепдо'вских poke- 
mon’ax (карманных монстрах) я не могу. Вторая 
волна эпидемии оказалась намного выше первой 
и поднятая ей буря не затихает до сих пор. Ми- 
лая желтая тушкано-мышь Pikachu, чей молние- 
носный (в прямом смысле слова) взгляд’ заста- 
вил биться в эпилептическом припадке чуть ли 
не полтысячи детишек одновременно по всей 
Японии, несмотря ни на что продолжает свое 
победоносное шествие по миру. Но речь, сами 
понимаете, не о нем. Не одной Nintendo живет 
virtual pet. Многие команды разработчиков по 
всему миру старались выдать на гора видеоиг- 
ры, основная цель которых — вырастить сущес- 


Ei 2 


лась в способе генерации монстров. Итак, 
чтобы получить новорожденного монстрика, 
вам нужно было изъять диск с игрой из 
приставки и поставить на его место любой 
другой CD-ROM (не важно игровой или му- 
зыкальный). После этого в- зависимость от 
кода нанесенного на диске игра генериро- 


Tecmo, как обычно соригинальничала. 
Фицка их Мопзег Rancher заключалась в 
способе генерации монстров. 


тво и дать ему “путевку в. жизнь". Решила не от- 
ставать от них и старая добрая Тесто, выпустив 
в 1997 году игру с нехитрым, но само за себя го- 
ворящим названием — Monser Rancher. 


Как правило, все игры этого класса были 
принципиально похожи, то есть выращен- 
ных и натренированных монстриков так или 
иначе планировалось пустить в бой, где они 
и доказывали свою силу и мастерство “тре- 
Hepa”. Поэтому каждая компания старалась 
внести в свое детище некий элемент, спо- 
собный привлечь внимание именно к их 
продукции. Тесто, как обычно соригиналь- 
ничала. Фишка их Monser Rancher заключа- 


вала монстра из 250 разновидностей (хотя 
многие из них различались лишь расцветкой 
и статистикой). Под собственные текмов- 
ские сидиромы, конечно же, были зарезер- 
вированы отдельные монстры. Согласитесь, 
неплохая задумка. Ведь интересно, какой 
монстр вылезет из диска Мадонны, а пред- 
ставьте кого “родит” Пугачева!!! 


Дальнейший игровой процесс конечно интере- 
сен, но уже вполне стандартен. Вам, как начи- 
нающему заводчику монстров, выделялся кон- 
сультант и пачка Педигрипал (шутка). Следуя со- 
ветам наставника, вы приступаете к нелегкому 
воспитанию капризного созданья. Этот процесс 
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состоял из нескольких стадий. Монстра можно 
было заставить тренироваться на собственном 
поле, можно было поручить выполнять некий 
общественно полезный труд’ вроде сбора 
фруктов, охраны территорий, доставки грузов 
и т.д. Успешное выполнение задания приводи- 
ло к увеличению одной или нескольких харак- 
теристик подопытного, как в обычной RPG. 
Сам же успех предприятия в основном зависел 
от случайных факторов (типа бросания кости), 
но не последнюю роль’ здесь играли уже 
имеющиеся навыки монстра, был ли он сыт, 
доволен жизнью, хорошо ли спал перед этим. 
Самые же.интенсивные тренировки проводи- 
лись в специальной школе, куда вашего пи- 
томца приходилось отдавать на месяц (игро- 


MONSTER RANCHER 2 


Игровой процесс и принцип игры остались 
неизменными, поэтому все сказанное выше 
остается в силе. Конечно, не обошлось без 
новшеств, хотя полноценными их тоже 
нельзя назвать. Во-первых, увеличилось 
количество самих монстров, их теперь бо- 
лее 300, включая секретных и специаль- 
ных, которые станут доступны по мере про- 
хождения игры. Во-вторых, изменилась 
графика — теперь все в игре (а не только 
бои на арене) стало полностью трехмер- 
ным. Модели и текстуры выполнены в при- 
вычной для владельцев PlayStation манере, 
красиво и качественно, но без особых от- 
кровений. На том же уровне и анимация. 
Все движения красивы и реалистичны, нас- 


Модели и текстуры выполнены в привычной для 
владельцев PlayStation манере, красиво и качес- 
твенно, но без особых откровений. Ha том же уров- 
не и анимация. Все движения красивы и реалис- 
тичны, насколько это можно сказать о монстрах. 


Oakleyman 


>. 


вой) за большие деньги. Звонкая монета тоже 
играет не последнюю роль в игре, Ведь кроме 
обучения приходится расплачиваться еще и за 
продукты, лекарства и другие мелкие радости 
жизни подрастающего существа. Как уже го- 
ворилось выше, цель‘игры — участие в турни- 
pax и конечно победа. в них. Успех на состяза- 
ниях не только приносит основную прибыль в 
ваш бюджет, но повышает как ваш рейтинг 
тренера, таки рейтинг воспитанника. Кроме 
сухих цифр статистики победа в турнире (0со- 
бенно ряд побед) прославит вашего монстра 
на весь игровой мир, и у него. появится пок- 
лонники, которые периодически будут завали- 
вать вас восторженными письмами, что поло- 
жительным образом сказывается на его ду- 
шевном состоянии, 


Но хватит о первом монстре, ведь наша статья 
посвящена именно сиквелу. Monster Rancher 2 
появился в конце зимы прошлого года как во- 
дится в Японии. Но уже через пару месяцев на 
E3’99 был продемонстрирован уже ‘англоязыч- 
ный вариант игры, которая и была выпущена 
в новом свете к концу года. До старого света 
монстры дошли лишь спустя еще пол года. 
Что же изменилось с тех пор? 
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колько это можно сказать`о монстрах. Вы 
не ошибетесь, устал ли ваш питомец или 
полон энергии. Каждому типу монстров 
присуще характерные атаки, вы не найдете 
двух разных существ с одинаковой анима- 
цией ведения боя. Анимационные вставки 
будут сопровождать вас постоянно, отныне 
даже процесс тренировки стал похож на 
мультфильм, правда, сработанный на 
движке игры, В-третьих, изменилась и сама 
система тренировок и воспитания, Расши- 
рился диапазон характеристик ` монстров, 
они стали больше походить на живые су- 
щества. Кроме шести основных параметров 
и боевого стиля у них появились привычки, 
пристрастия, ^что-то они могут любить, а 
что-то ненавидеть. Каждый вид монстра 
заимел еще ряд визуальных черт, которые 
проявляются в процессе роста в зависимос- 
ти от его воспитания, Разнообразилось И 
их поведение, теперь в процессе трениро- 
вок у них появился выбор из двух альтер- 
натив: улучшить прежний результат или 
схитрить. Предпочтение зависит от сфор- 
мировавшегося характера монстра. Прин- 
цип же боевых предпочтений остался неиз- 
менным — умные монстры, сильны в магии, 
сильные же физически будут использовать 
клыки и когти. Ушел в небытие обществен- 
но полезный труд, отныне вся жизнь буду- 
щих чемпионов посвящена тренировкам, 
которые стали более разнообразными и 


Aquai ine 


зрелищными. Деньги можно зарабатывать 
только на турнирах, поэтому их структура 
упростилась. Теперь не нужно выигрывать 
у всех противников, чтобы победить в сос- 
тязании. Как и раньше победа в ключевых 
турнирах повышает класс существа. И ‘как 
только ваш питомец поднимется в рейтин- 
ге до категории “5”, BaM открывается дос- 
туп к новым типам монстров, которых вы то 
этого вообще не могли сгенерить. Во вто- 
рой части был сохранен и режим Adventure, 
призванный внести немного разнообразия 
в игровой процесс. Если описывать его ви- 
зуально, то выглядит это так. К вам на`фер- 
му приходит некий ученый археолог и пла- 
чется, что ему дескать надо идти исследо- 


АА 


Weil. keep up the good зов. 


вать очередные руины, но там полно вся- 
ких тварей да и поклажа не маленькая, 
поэтому у него есть ‘небольшая просьба о 
предоставлении ему вашего воспитанника 
в качестве телохранителя. Если вы даете 
согласие, то монстра ждет масса приключе- 
ний, полных опасностей, но вместе с тем 
щедро оплаченных найденными кладами. 


В`конце, как обычно о звуке. Это вам не Red 
Sun и симфонического оркестровой не услы- 
шать, но и без того музыкальное сопровожде- 
ние на высоком уровне. Музыкальные вставки 
различны не только для:различных этапов иг- 
ры (бой, празднование победы, тренировка, 
рождение и т.д.), для каждого времени года 
характерна своя музыка! Звуковые эффекты 
также разнообразны: хруст. снега под лапами 
монстра, его жалобное скуление после наказа- 
ния, радостное повизгивание в ожидании 
поощрения, я уже не говорю о бое. Одним сло- 
вом, Monster Rancher 2, несомненно, лучший 
представитель жанра Ha PlayStation, способ- 
ный принести массу удовольствия как старым 
поклонникам, так и игрокам, впервые взявшим 


его в руки. 


Мнение автора: по всем параметрам достой- 
ный сиквел, который впитал все лучшее из 
оригинальной игры, подчистил спорные или 
недоработанные вопросы, улучшил графику и 
звук и, конечно же, внес немного нового и 
“светлого”. Я же со своей стороны не могу ни 
присоединится к мнению большинства. 


Михаил Разумкин 


вуза "9 


Россия ОРМ 


10 


PS 2. 298 ВОЛЛАРОВ С 26 ОКТЯБРЯ 


Непосредственно перед Elec- 
tronic Entertainment Expo ком- 
пания Sony Computer Enterta- 
inment America объявила He- 
которые детали выпуска 
PlayStation 2 в Соединенных 
Штатах. 

Итак, платформа должна пос- 
тупить в продажу 26-го ок- 
тября сего года по цене в $299. От япон- 
ской модели отличается приставка рядом 
портов (для жесткого диска, сетевой кар- 
ты), а также отсутствием в комплекте кар- 
точки памяти. Представители компании 
утверждают, что на дееспособности DVD- 
привода это не скажется, так как наличие 
драйвера на Метогу Саг для него теперь 


не требуется. Игры для 
PlayStation 2 пока 6y- 
дут продаваться по це- 
не $49.99, что, воб- 
щем, привычно для 
) штатовских игроков, 
так как и для первой 
PlayStation геймушки 
пять лет назад стоили 
столько же. Первая соньковская консоль, к 
слову, тоже сначала продавалась по цене в 
299 у.е. Кроме того, в продажу поступит и 
различная переферия — Memory Card (са- 
мо собой), Dual Shock 2 и Multitap. О жес- 
тком диске ничего внятного сказано не бы- 
ло, кроме того, что, возможно, в этом году 
мы его все же увидим. 


НОВЫЕ СЛУХИ 0 ПОРТАТИВНОЙ PLAYSTATION 


Как вы знаете (хотя бы из прошлого но- 
мера), по миру вовсю бродили и бродят 
слухи о том, что компания Sony в серьез 
намерена занять- 
ся выпуском пор- 
тативного вариан- 
та своей пристав- 
ки. Само собой, в 
эти разговоры ма- 
ло кто верит, хотя 
сейчас, похоже, 


начинает появляться более или менее 
правдивая информация, которой, правда, 
все равно, по понятным причинам, дове- 
рять не стоит. 

Итак, спустя некоторое время после того, 
как ветерок подул звучным названьицем 
PlayStation Dash, одна бабушка сказала 
(как говорят, имеющая отношение к Sony) 
о том, что самая популярная приставка на 
свете действительно должна уменьшится 
в размерах. Вот только никаких встроен- 
ных экранчиков в ней не будет ив автобу- 
се в Resident Evil 3 Nemesis поиграть вы не 


сможете. Будет же из себя эта штука 
представлять просто нечто вроде более 
компактной приставки, размером пример- 
но в четверть оригинала, которую все 
равно нужно будет подключать к телеви- 
зору. Кто-то даже замечает, что Sony пла- 
нирует уже осенью запустить ее в прода- 
жу по цене в сотню долларов. 

Верится во все это, на самом деле, с 60-0- 
ольшим трудом, всем понятно почему, а 
фразы о том, что доверять слухам не стоит 
повторять уже надоело. Но, тем не менее, 
будьте в курсе. 


EIDOS НА E3: FEAR EFFECT 2001 


На стенде Eidos во премя выставки 
были представлены несколько 
проектов для PlayStation, в OCHOB- 
ном, представляющие собой “про- 
дукты по лицензии”. 

Первый из проектов, Sydney 
2000, разработан АТО и посвя- 
щен, как нетрудно догадаться, 
Олимпийским играм в Сиднее. В 
Sydney 2000 будут представлены 
32 страны и 12 спортивных дис- 
циплин, причем все это оформле- 
но по телетрансляцию, что дол- 
жно понравится любителям спор- 
та. Наверное. 


102 Dalmatians: Puppies to the Rescue 
ot Crystal Dynamics и Disney 
Interactive создается по мотивам 
продолжения диснеевского “101 
Далматинца” и назначена к выходу 
ко Дню Благодарения (это когда 
америкосы индеек жрать начинают). 
Ну a Kronos Digital Entertainment 
представила приквел к своему хиту 
Fear Effect, который носит название 
Fear Effect: Retro Helix. Игра повес- 
твует о трех главных героях ориги- 
нальной игры и о том, как они поз- 
же объединили свои усилия. Обе- 
щают выпустить к весне 2001 года. 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ФУТУРИСТИЧЕСКОЕ ИЗВАНИЕ 


Psygnosis объявила, что в Европе и, ве- 
роятно, в Америке, к концу года появит- 
ся игра Wipeout 3: Special Edition, которая 
от оригинала отличается тем, что вклю- 
чает в себя подборку различных гоноч- 


Россия 


ных трасс. Три из них взяты из Wipeout, 
пять из Wipeout XL и восемь, собственно, 
из Wipeout 3. Несомненно, “специальное 
издание” в силу своих особенностей бу- 
дет, вероятно, поинтереснее издания 


обыкновенного. Добавлю также, что пот- 
ребители “родной” продукции порадуют- 
ся тому, что Wipeout 3: Special Edition 
обещают продавать по значительно сни- 
женной цене. 


Июнь'2000 №6(27) 


О Sony, вообще, должен быть отдельный 
разговор, но, коротко, вот что можно ска- 
зать. Итак, компания планирует выпустить 
в этом году более полутора сотен игр для 
своих приставок, а потому на выставке бы- 
ло продемонстрировано много чего. Выде- 
лить же, пожалуй, стоит такие игры, как 


НОВЫЕ CRASH И SPYRO 


Spyro: Year of the Dragon, продолжение 
приключений драконенка, веселую игруш- 
ку под рабочим названием Crash Bash (с 
Крэшем в главной роли, как нетрудно дога- 
даться), ну и ряд других, в том числе уже 
вышедших, вроде второго Medievil, о кото- 
ром вы подробно прочтете в этом номере. 
Отличилась и компания 989 Studios (как 
вы помните, ранее звавшаяся SISA), а 
точнее ее спортивное отделение, выдав- 
шее на гора просто страшное количество 
самых разнообразных симуляторов чего 
только можно. Судите сами: NFL GameDay 
2001, МНЕ FaceOff 2001, NCAA 
GameBreaker 2001, МВА ShootOut 2001 и 
NCAA Final Four 2001. Не говоря уже о вы- 
шедшем MLB 2001 и готовящихся Cool 
Boarders 2001 (правда, от другого разра- 
ботчика). 


СОТРУВНИЧЕСТВО MIDWAY 
И PSYGNOSIS 


Как стало всем известно, компания Midway получила права на издание игр от 
Psygnosis на территории Северной Америки. Итак, по соглашению, Midway в скором 
времени выпустит Colony Wars: Red Sun и Rollcage Stage 2, правда нас, европейцев, 
это не очень волнует. Ну а на более поздний срок планируется выход таких игр, как 
Muppet Monster Adventure, Destruction Derby Raw, Formula One 2000, In Cold Blood, 


Team Buddies и Muppet Race Mania. 


KONAMI НА E3 


Одно из крупнейших японских изда- 
тельств — Konami — решила, по-види- 
мому, устроить массированный штурм 
обеих PlayStation своими играми. Для 
первой она показала Nightmare 
Creatures 2 от Kalisto, о которой мы не- 
давно писали, различные игры по ли- 
цензии ESPN (для PS2, кстати, тоже), 
The Mummy, The Grinch, Monster Force и 
гоночку Woody Woodpecker Racing. 

Для PlayStation 2 можно было увидеть TO- 
же немало интересного. Тут и Gradius Ш 
и IV, uv Age of Empires II, a также “саму- 
райская” 7 Blades, ролевушки Shadow of 
Destiny и Reiselied и оччень любопытный 
проект Z.0.E: Zone of the Enders. Ну и, са- 
мо собой, наибольший интерес представ- 
ляет Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, о 
котой мы еще не раз вам расскажем. 
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SQUARE НА E3 


Squaresoft у себя на стенде демонстриро- 
вала первоплейстейшеновские Vagrant 
Story, Threads of Fate (она же Dew Prism), 
Chrono Cross, Legend of Mana, Parasite Eve 
Ци, само собой, Final Fantasy IX. No пово- 
ду FF IX надо заметить, что ее выход в Япо- 
нии перенесен на более ранний срок, а 
точнее на седьмое июля. К слову, дату ре- 
лиза основной конкурента игры — мегаше- 
девра (кавычки пририсуйте сами) Огадоп 
Quest - снова сдвинули. На конец августа. 
Но это так, к сведению. 

Для PlayStation 2 показывали кое-что из 
непонятного проекта The Bouncer, давали 
поиграть в вышедший в Стране Восходяще- 
го Солнца Driving Emotion Туре S и расска- 
зывали о Final Fantasy XI и ее сетевых за- 
морочках. 


ЕВОЛЮЦИЯ 
в жанре стратегии 
°в реальном времени 
5; 


a 


Читайте в одиннадцатом 


НОМЕРЕ 
СТРАНЫ ИГР 


E3’2000: 

По горячим следам. Все 
новости с крупнейшей 
игровой выставки 
планеты!Наши 
корреспонденты передают 
прямо с места событий. 


Казаки: 
Революция в жанре 
стратегии! Убийца Age of 
Empires под микроскопом 
«Страны Игр»! 


Daikatana Джона Ромеро: 
Каков последний проект 
мастера на самом деле? 
Единственный объективный 
обзор только в СИ. 


А также: 

Icewind Dale, Two Worlds, 
Ferrari 360 Challenge, 
Flanker 2.0, Driver 2, Gothic, 
Star Wars: Battle for Naboo 
и дргие. 


Тактика: 
Daikatana, Thief Il, 
StarLancer, Earth 2150 


Не пропустите! Новый 
номер. «Страны Игр» в 
продаже с 29 мая! 
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НОВАЯ PERSONA НА ЭКСПОРТ 


Компания Atlus объявила, что в конце 2000 
года выпустит на Западе для PlayStation еще 
одну свою ролевую игру, которую некото- 
рое время она маскировала под “секрет- 
ную”. Игрой этой оказалась Регзопа 2: 
Eternal Punishment, вторая часть второй час- 
ти Persona (той, которая Innocent Sin). И это, 


юг (SS ИЯ 
Со 27 | О ES] 


в НЕ ЛЕ 


УАЗ 
Sa FF DIO 
HANGEDNAN 


P BONUS > 


PERE BINITD 


в общем радует, учитывая, что ранее серия 
Megami Tensei, как известно нашим постоян- 


ным читателям, имела серьезные проблемы | 


с выходом игр за пределами Японии. Eternal | 


Punishment же, учитывая насколько поло- 
жительное впечатление она производит, AB- 
но на рынке не будет лишней. 


ACCLAIM И FERRARI НА E3 


Acclaim Entertainment на своей территории 
представила достаточно большое коли- 
чество проектов для PlayStation и 
PlayStatiors 2 совершенно разной направ- 
ленности. В виде демо-версии были пред- 
ставлены: Jeremy McGrath Supercross 2000, 
HBO Boxing, ECW Anarchy Rulz, Mary Kate 
and Ashley's Magical Mystery Mall, Vanishing 
Point, Dave Mirra Freestyle BMX, Revolt 2, 
Freestyle Motocross: McGrath Vs. Pastrana, 
ATV: Quad Power Racing a также уже поя- 
вившийся в продаже South Park Rally. 

Для PlayStation 2 демонстрировались Ta- 
кие игры, как сделанная по заполучен- 
ной компанией недавно лицензии Ferrari 
360 Challenge, бейсбол All-Star Baseball 


CAPCOM И АНОНС DIND 


Capcom официально объявила о разработ- 
ке сиквела к Dino Crisis, который должен 
появится на первой PlayStation. Игра будет 
отличатся улучшенной графикой, большим 
количеством динозавров и еще рядом ин- 
тересных моментов. В том числе, теперь 
нам позволят управлять двумя персонажа- 


Россия 


ns 


a 
i 
SS 
= 8 =? 


ми — Regina и Dylan. Как говорят, между 
ними можно переключатся непосредствен- 
но в процессе игры, что также реализова- 
но в Biohazard Zero для Nintendo 64. Впро- 
чем, это к делу не относится. Также обе- 
щана возможность стрелять из двух видов 
оружия одновременно, что, несомненно, 


2001 и серф-симулятор (или типа того) | 


Big Wave Surfing. 


Немалый интерес вызвал и анонс продол- | 


жения Shadow Man для все той же второй 
PlayStation, получившее название Shadow 


Man: 2econd Coming и ориентировочно | 
назначенный к выходу на весну 2001 года. | 


CRISIS 2 


порадует поклонников жанра. Кроме того, 
игровые уровни станут более разнообраз- 
ными и будут помещены как в помещения, 
так и наружу, в джунгли. 

Кроме Dino Crisis 2, для PlayStation был по- 
казан Breath of Fire IV, а для PlayStation 2 
— Onimusha. 
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ФОТО: КАТЯ ГАЙКА 


В МОСКВЕ СОСТОЯЛАСЬ 
ПРЕМЬЕРА MEDIEVIL 2 


Двадцать шестого апреля, буквально за несколько дней до поступления в про- 


дажу первого в истории российской игровой индустрии локализованного проек- 
та для игровых приставок, в московском клубе MixClub прошла его грандиозная 
презентация. Имя этому проекту - Medievil и о нем мы вам уже не раз расска- 
зывали. Стоит напомнить, что за его претворение в жизнь мы должны быть бла- 
годарны таким компаниям как SoftClub, организовавшей весь процесс ее лока- 
лизации и Sony Computer Entertainment Europe, давшей “добро” на продажу 
своей игры в России по приемлемой для российских владельцев PlayStation це- 
не. И именно представители этих компаний, наряду с героями самой игры, и бы- 
ли основными звездами прошедшей по поводу такого знаменательного события 
пресс-конференции. 

К счастью, в отличие от большинства подобных мероприятий, вечеринка в чес- 
ть выхода в свет Medievil 2 оказалась действительно интересной и познаватель- 
ной. Именно на ней мы наконец смогли задать все интересующие нас вопросы 
представителю европейского отделения Sony (ответы на которые, к сожале- 
нию, к моменту публикации этой заметки уже успели устареть), и именно там 
мы смогли по-настоящему оценить всю ту работу, которую проделала компания 
SoftClub по превращению Medievil 2 в ту игру, которая была бы достойна стать 
первым профессионально локализованным российским продуктом для игровых 
приставок. 

Как стало известно присутствующим на пресс-конференции журналистам, вы- 
пуск у нас в стране русскоязычного Medievil 2 станет лишь началом сотрудни- 
чества на этом поприще компаний 50 СШЬ и $СЕЕ. А это значит, что на нашем 
рынке при любых обстоятельствах продолжат появляться все новые и новые иг- 
ры для PlayStation (а в перспективе и для PlayStation2), которые подходили бы 
полностью российскому игроку, как по цене, так и по качеству. Что же касает- 
ся PlayStation2, то представитель Sony в очередной раз подтвердил намерение 
компании выйти в этом году на российский рынок со своей новой суперкон- 
солью. С чем мы вас всех и поздравляем. 


МАМСО НА E3: РЕТРОСПЕКТИВА 


Для PlayStation 2 на выставке Namco представила уже известные нам и вышедшие в 
Японии Ridge Racer V и Tekken Tag Tournament, которые должны появится в Штатах од- 
новременно с началом продаж приставки, а также любопытную мотогонку Moto GP. 

Из игр же на первую соньковскую консоль интерес вызвали всем, по-моему, известный 
Dragon Valor (заявленный к выходу на Западе осенью), Time Crisis: Project Titan, продол- 
жение известной стрелялки с поддержкой Guncon, паззл Mr. Driller, а также платформер 
Mrs. Pac-Man: Maze Madness. 
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SB СГС 


У нас есть куча инфы 
О взломе DVD 
О вранье про 
стандарты ТСО 
О компьютерных 
клубах 
06 IRC 
О фичах форточек 


О взломе LINUX 
г 
== 


Плюс, мы знаем 
18 способов 
автозападлянок 


Зачем геймеру модем 


и многое другое 
в | в 
== 


Купи майский Х и мы 
тебе все расскажем 


2 в странах 3a 
шинстве свое 


популярность или непопуляр 
подготовке европейского отделе 

ее, игровым проектам, о разра 
рудничающими с Psygnosis) объявила компания. 


Америке - событие не менее важное, 
игровые компании готовятся не менее тщательно. И, само собой, ог- 
не только собственно начало продаж приставки и соответствующая этому 
и библиотека игр, ведь, по большому счету, это является одним из главных 
ность той или иной игровой системы. Сегод- 
ния Sony к близящемуся выходу PlayStation 
ботке которых своими студиями (в боль- 


DRAKAR 2 


Из всех Tomb Raider oo6pa3Hbix 


игр, появившихся на свет за пос- 
леднее время, Drakan от Surreal 
Software, безусловно, был одним 
из наиболее интересных. Причем 
гораздо более интересным, чем, 
например, тот же самый Tomb 
Raider. 


Foy 


Только в этой игре вы сможете 
одновременно полетать на огнедышащем 
драконе | | и от души помахать огромным 
мечом |2, 3). 


| 14 OP Россия 


чем запуск новой консоли в Япо- 


ЖАНР: 3D-action/adventure ИЗЛАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: SCEE/Surreal Software 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ВЫХОД: 2001 


большому сожалению, Drakan на 
PlayStation не выходил, но вот зато 
его продолжение обязательно поя- 
вится Ha PlayStation 2. Правда, от 
своего предшественника отличаться он, по 
большому счету, будет совсем немногим, но, 
впрочем, это и не очень страшно, особенно 
учитывая то, что большинство обладателей 
игровых приставок с игрой знакомы мало. 


С первого взгляда на ОгаКап кажется, что это 
всего лишь Tomb Raider, но помещенный в 
фэнтезийный мир. Этакий Deathtrap Dungeon, 
но с обилием открытых пространств. Как ни 
странно, HO этэ большое заблуждение. При 
всем том, что ОгаКап клоновости не чужд, он 
еще и в то же время поражает рядом таких 
моментов, которым любой “тамбовский” 
только позавидует. 


Главное - “драканище” фактически сочетает 
в себе (причем сочетает очень удачно) два 
типа игры: “ларакрофтововщину” с мечом/лу- 
ком/топором в руках и полеты на драконе. И 
тот и другой прекрасно дополняют друг дру- 
га, и на совмещении всего этого дела строит- 
ся игровой процесс. Игровой процесс, кстати, 
увлекает весьма и весьма, и, похоже, в сик- 
веле в этом плане вряд ли что-то изменится. 


к 


Внешне второй должен превзойти своего 
предшественника (хотя по скриншотам, если 


“драканицце” фактически сочетает в себе 
(причем сочетает очень удачно) два типа игры: 
“ларакрофтововицину” с мечом/луком/топором 


в.рук 


Поделена игра не на уровни, а на карты 
(подчас весьма внушительных размеров), на 
которых предстоит выполнять разнообраз- 
ные положенные по сюжету задания. Заме- 
чу, кстати, что сюжет в обоих Drakan играет 
немаловажную роль, и без него игрушка оп- 
ределенно кое-что потеряла бы. Что, прав- 
да, будет происходить в Drakan 2, сказать 
сложно, потому как оригинальная игра за- 
вершилась на весьма оптимистичной ноте: 
маленький братишка главной героини со 
свистом падает в пропасть, а затем все дос- 
таточно резко обрывается, прекрасно давая 
нам понять неизбежность сиквела. 


и полеты на драконе. 


честно, это не очень-то заметно), а тот, надо 
сказать, с этой точки зрения был однозначно 
на высоте, весьма впечатляя красивыми лан- 
дшафтами и неплохими спецэффектами. 


В общем, я могу сказать, что продукт Surreal 
Software в обозреваемой здесь обойме игр 
занимает, однозначно, одно из самых значи- 
мых мест, и лично я, как человек, немало 
поигравший в Drakan, буду достаточно вни- 
мательно следить за его продолжением. 
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Безусловно, из всего списка 
объявленных SCEE игр наиболь- 
ший интерес для геймеров пред- 

ставляет разрабатываемая ли- 

верпульской студией Psygnosis 
новая часть популярнейшей го- 
ночной серии Wipeout. 


Zz < —. 


To, что вы видите сечас на этих скриншотах 
[2, 3] является не частью трассы, как это 
было в оригинальном Wipeout, а частью 
целого мира, в котором будут расположены 
те маршруты, по которым разработчики 
предложат нам прокатиться на PlayStation 2 
в начале следующего года. Именно поэтому 
ве графика, на первый взгляд, пока не 
выглядит дейстительно революционной. 
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адо сказать, что выбор разработчи- 
ка для инкарнации Wipeout на 
PlayStation 2 не может не радовать. 
Дело в TOM, что именно Studio 
Liverpool ранее была причастна к созданию 
первых двух игр сериала, то есть Wipeout и 
Wipeout 2097 (известный и как Wipeout XL). А 
уж то, что эти два продукта были поинтерес- 
нее в немалой степени разочаровавшего 
Wipeout 3, все, конечно же, понимают. 


Называться новый продукт, как мы уже гово- 
рили в прошлом номере в новостях и что так- 
же очень даже заметно по заголовку на этой 
странице, будет Wipeout Fusion и представ- 
лять он собой будет, по словам девелоперов, 
ну просто наиважнейший шаг для всего се- 
мейства знаменитейших футуристических го- 
нок. Что ж, им, конечно, виднее, хотя ничего 
сверхординарного в данном проекте пока не 
видно. Другое дело, что ничего особенного-то 
и не нужно. Дайте только нам нормальный 
Wipeout с нормальным качеством игры для 
приставки нового поколения. 


Как ни странно, но Psygnosis очень нравится 
преподносить нам в качестве важной фичи та- 
кое, например, извращение, как сюжетность 
Wipeout Fusion. Зачем сюжет конкретно в нем 
нужен, я не знаю, а если вдруг он сохранится 
все в том же зачаточном состоянии, что и ра- 
нее, то какой резон обо всем этом кричать. Но 
факт остается фактом. Итак, действие Wipeout 
Fusion развивается более чем спустя пятьде- 
сят лет спустя Wipeout XL, а конкретнее в 2150 
году, что, несомненно, имеет огромное значе- 
ние, Именно в этом году Федерацией было 
принято решение о создании НОВОЙ ЛИГИ nog 
названием Wipeout F9000. Участвовать, по ее 
замыслу, в этих соревнованиях должны еще 
более мощные футуристические антигравита- 
ционные аппараты, ни в какое сравнение не 
идущие с барахлом пятидесятилетней давнос- 
ти. На деле это должно вылиться в то, что ма- 
невренность средств передвижения возрас- 
тет, кроме того, их пресловутую антигравита- 
ционность можно будет использовать гораздо 
более широко, что откроет новые просторы 
для борьбы с соперниками. Но это еще не все. 
Каждый из доступных аппаратов будет обла- 
дать просто огромным количеством разнооб- 
разных параметров, которые, хотелось бы на- 
деяться, можно будет как-то менять, а то на 
кой черт они тогда нужны - непонятно. 


Но самое главное, что разработчики обещают 
серьезно подойти к проблеме дизайна трасс. 


: SCEE/Psygnosis Studio Liverpool 
1-2 начало 2001 года 


Ведь, в общем, именно от этого во многом и 
страдал Wipeout 3. Точнее, люди, которые в 
него играли. Теперь обещано не халтурить, 
сделать бэкграунды еще более футуристично- 
киберпанковыми. Сверх того, все треки, судя 
по всему, приобретут некоторую степень ин- 
терактивности, правда, в чем конкретно она 
будет выражаться, пока не совсем ясно. Вдо- 
бавок, ребята из Ливерпуля решили привнес- 
ти в Wipeout Fusion разветвленную структуру 
трасс, надеясь, что так будет интереснее. С 
этим, на самом деле, вполне можно поспо- 
рить, потому как точной уверенности, окажет- 
ся ли это нововведение для Wipeout полезным 
или же наоборот только испортит его, в об- 
щем-то, нет. 


Как довесок к игре, Psygnosis нам традицион- 
но обещает массу различных режимов, ве- 
роятно, в лучших традициях Rollcage. Ничего 
против этого, ясный пень, никто не имеет. 


Естественно, самые большие изменения, что 
будут в Wipeout Fusion - изменения визуаль- 
ные. Ежу понятно, что при возможностях 
PlayStation 2 продолжение серии Wipeout 
просто обязано стать одной самых красивых 
футуристических гонок на свете, если не са- 
мой красивой. Судя по скриншотам, с внеш- 
ностью у игры все в порядке, хотя это всего- 
навсего статичные картинки, и как это все 
реально будет выглядеть, пока точно неизвес- 
тно, хотя ситуация, вероятно, прояснится на 
ЕЗ, подробный репортаж о которой вы увиди- 
те уже в следующем номере журнала. 
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SPRINT CAR RACING 


ЖАНР гонки ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК SCEE/Ratbag 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 ДАТА ВЫХОДА 2001 


Компания Ratbag из славной 


страны кенгуру и утконосов, дос- 
таточно известная своими 
Powerslide и Dirt Track Racing в 
данный момент под крылышком 
Sony вовсю разрабатывает но- 
вую игру в жанре, к которому 
более всего привычна. 


Популярность Driver не дает по- 
коя многим компаниям-разра- 
ботчикам. Не дает она покоя и 

Sony, которая силами Studio 
Soho собирается изготовить для 
PlayStation 2 игру, способную 
затмить собой игрушку от 
Reflections. 
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анром этим является, если вы 

не удосужились заглянуть в 

“шапку” статьи, гонки. А HO- 

вый проект “Крысосумов” на- 

зывается Spin: Sprint Car Racing, хотя назва- 

ние это и временное и вполне может изме- 
ниться некоторое время спустя. 


Согласно сложившейся у Ratbag привычке, 
игра у них будет в очередной раз посвящена 
народным американским забавам. Грязевым, 
как и в Dirt Track Racing. То есть, проще гово- 
ря, Spin: Spring Car Racing - симулятор одной 
из популярных в Штатах гонок по овальным 
трассам без намека на асфальт. Эти самые 
спринт-кары - вроде бы штуки довольно мощ- 
ные - по 800 лошадиных (а не кенгуриных, 
как можно было подумать) сил в каждой, а 
потому вся эта грязевая фиговина, типа, дос- 
таточно зрелищна и все такое. 


Разработчики собираются воспроизвести все 
это безобразиг во всех его деталях, включая 
мощные разгоны и красочные аварии, причем 
все это в соответствии с относительно реаль- 


THE GETAWAY 


HOM  физи- 
кой. Физика, 
правда, “от- 
носительно 
реальной” не бывает, но к видеоиграм это не 
относится. Ожидается также неплохая и весь- 
ма продвинутая система повреждений, при- 
чем эти самые повреждения будут еще и дос- 
таточно приятно выглядеть. После каждой 
гонки игрокам придется постоянно посещать 
ремонтные мастерские, где полученные пов- 
реждения будут удаляться, что просто необ- 
ходимо, так как неисправности, строго зави- 
сящие от их характера, в случае чего весьма 
серьезно влияют на вождение, и у вас может 
просто не получиться нормально управлять 
своим 800-сильным агрегатом. Я имею в виду 
автомобиль, если вы не поняли. 


Больше практически ничего об игре не извес- 
тно, опять же, как и в случае с большинством 
других игр, обозреваемых здесь, в силу ран- 
ней стадии разработки. В случае же со Spin: 
Spring Car Racing, кстати, даже скринов нор- 
мальных нет. 


ЖАНР action ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК SCEE/Studio Soho 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 ДАТА ВЫХОДА 2001 


овется этот проект The Getaway. В пер- 
вую очередь он интересен вот какой 
вещью. Как вы знаете/помните, Driver 
был, кроме всего прочего, примечате- 
лен тем, что кататься в нем приходилось по 
практически реальному городу, хотя и не отоб- 
раженному с топографической точностью. Соз- 
датели The Getaway утверждают, что для свое- 
го детища они воссоздали порядка семидесяти 
(70) километров Лондона, на улицах которого 
и будет развиваться действие игры. Верится с 
большим трудом, но воображение поражает. 


Будет в The Getaway и сюжет. Вы выступите в 
роли “профессионального грабителя банков” 
Чарли Джолсона, чей сын был похищен кем-то 
нехорошим и которого на протяжении всей иг- 
ры главному герою и надо будет искать. 


С точки зрения игрового процесса, The 
Getaway, судя по всему, окажется весьма по- 


хожим на, ясное дело, Driver. Реализма в иг- 
ре, как говорят, ожидается весьма немного, 
так что можно будет выполнять всякие 
изощренные трюки и все такое прочее, спо- 
собствующее зрелищности. Кстати, автомо- 
билей, на которых вы все это сможете выпи- 
сывать, должно быть по меньшей мере пять 
десятков штук. Похоже, Driver, в луч- 
ших/худших традициях Sony, решили прос- 
то задушить если не гемплейем (хотя это как 
получится), то по крайней мере количес- 
твом. Если уж нас так страшно заинтересо- 
вали эти самые 70 км английской столицы, 
то как это заведет других, учитывая обе- 
щанную неслабую детализованность и 
максимальную реалистичность в том, что 
касается воспроизведения окружающей об- 
становки! Согласитесь, что очень хотелось 
бы узнать новые подробности этого само- 
го The Getaway, так что дружно ждем вес- 
тей с E3. 
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ЖАНР action ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК SCEE/Camden Development Studio 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 ДАТА ВЫХОДА 2001 


Dropship от Camden 
Development Studio Ha данный 
момент находится Ha ранней 
стадии разработки, впрочем, это 
не помешало многим людям 


уже назвать его достаточно ин- 
тересным проектом. 


FORMULA ONE 2000 


редставлять собой Dropship будет, 
как заявлено, достаточно своеоб- 
разный action с элементами страте- 
гии. Вы выступаете в роли пилота 
различных летательных аппаратов, под за- 
вязку загруженных многочисленными сред- 
ствами уничтожения противника, выполняете 
многочисленные миссии, которые обещают 
быть достаточно разнообразными. Одним из 
наиболее примечательных моментов в игре 
является то, что ваши задания в Dropship бу- 
дут заострены как на уничтожении объектов, 
находящихся на поверхности земли, так и на 
ведении воздушных баталий. Причем все это, 
опять же, каким-то образом Camden 
Development Studio собирается совместить с 
стратегичностью, что, безусловно, должно 
только добавить интереса к продукту. 


Как говорят разработчики, по сюжету играть 
в Dropship вы начнете, будучи неопытным но- 
вичком, который от боя к бою начнет увели- 
чивать свое мастерство и, соответственно, 
получать доступ к новым и новым вариантам 
вооружения и более навороченным моделям 


ЖАНР гонки ИЗДАТЕЛЫРАЗРАБОТЧИК SCEE/Psygnosis Studio Liverpool 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-2 ДАТА ВЫХОДА конец 2000 


Psygnosis вот уже на протяже- 
нии нескольких лет, следуя, ве- 
роятно, примеру Electronic Arts, 
ежегодно выпускает по новой 
версии гоночной игры, посвя- 
щенной первой Формуле. Ва- 
риант за 2000 год обещает ока- 
заться первым из этой серии на 
PlayStation 2. 
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адо заметить, справедливости ради, 
что почти все Formula One от 
Psygnosis были гонками достаточно 
посредственными, но продавались 
очень даже неплохо, чтобы не сказать больше. 
Разработкой Formula One 2000 занимается все 
та же Studio Liverpool, о которой мы уже вспо- 
минали в рамках хотя бы статьи о Wipeout 
Fusion. Главным отличием игры от своих пред- 
шественников, по всей видимости, будет нали- 
uve в ней сезона 2000 года, важность ‘чего пе- 
реоценить просто нельзя. Серьезно. Ну, или 


почти серьезно. 


Кроме того, вы не поверите, наши дорогие чи- 
татели, но по сравнению с Formula Опе`99 гра- 
фически игрушка очень сильно прибавила. Да- 
ром, что девяносто девятая на первой 
PlayStation - двухтысячная на второй. Посмот- 
рите скриншоты, если мне не верите ;). Из про- 
чих нововведений стоит отметить то, как об- 


летательных аппаратов. К сожалению, на 
данном этапе Dropship немного огорчает в 
плане графического оформления, так как, 
несмотря на, в общем, относительно непло- 
хой внешний вид, не выглядит игрой для 
PlayStation 2 со всеми ее богатыми возмож- 
ностями. Впрочем, повторюсь, игра еще пока 
достаточно далека от завершения, а значит, 
у Camden Development Studios еще есть дос- 
таточно времени, чтобы доработать игру и 
сделать внешний вид Dropship более впечат- 
ЛЯЮЩИМ. 


К сожалению, на данный момент информации 
о Dropship весьма немного, но когда появят- 
ся новые подробности об этом проекте, мы 
обязательно вам их сообщим. 


стоят дела с повторами гонок. Используя вось- 
мимеговую memory card можно сохранять на 
нее достаточно внушительные фрагменты про- 
веденных вам гран-при, а потом наслаждаться 
ими со страшной силой и показывать друзьям. 


По поводу игрового процесса можно сказать то, 
что говорить тут практически и нечего. 
Psygnosis вряд ли пойдет на какие-то серьезные 
изменения в области геймплея, а, скорее, пой- 
дет протореной дорожкой, тем более что объе- 
мы продаж всегда показывали почти полную 
удовлетворенность им масс. Так что главный 
акцент ставится на графику и дополнительное 
использование лицензии, согласно с новым се- 
30HOM. И при таком подходе Formula One 2000 
обязательно станет успешной (в плане прине- 
сения прибыли) игрой. А вы сомневаетесь? 


PlayStation 69, 
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3D action/adventure Алексей КОВАЛЕВ 
Electronic Arts/Black 


Ops (PS), EA Studio (PS 2) 1 


Когда в 1952 году, теперь уже 
кажущемся безумно далеким, 
офицер английской разведки в 
отставке Ян Ланкастер Флеминг, 
коротая дни в уединенном бун- 
гало на Ямайке, от нечего делать 
решил написать роман о похож- 
дениях агента британской pa3- 
ведки Джеймса Бонда, он и пред- 
положить не мог, какая великая 
судьба ждет его детище. 


Примерно так [1, 2], по замыслам разработчиков, 
будут выглядеть новые приключения Бонда на 
супермощной платформе PlayStation 2. 
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конец 2000 года 


о идее, роман вообще не должен был 

увидеть свет, и лишь стараниями 

предприимчивого приятеля господи- 

на Флеминга, случайно прознавшего 
о литературных опытах товарища, книга все же 
была издана. Так, благодаря воле случая, мир 
заполучил прославленного агента 007. Только в 
США и Ве ликобритании было продано более 
двадцати миллионов книг о похождениях отваж- 
ного шпиона. Однако настоящую славу Бонд 
приобрел благодаря кинематографу. Именно 
Голливуд сделал из сверхпопулярного Джеймса 
Бонда фигуру поистине культовую и незабывае- 
мую. Даже сейчас, спустя тридцать шесть лет со 
дня смерти Яна Флеминга, 007 продолжает спа- 
сать мир от происков зла. На день сегодняшний 
снято девятнадцать фильмов о Джеймсе Бонде, 
а двадцатый уже находится в производстве. 


Естественно, столь популярное явление не осталось 
без внимания воротил от мира электронных развле- 
чений. Игры с участием Бонда с незапамятных вре- 
мен странствуют по игровым платформам, с пере- 
менным успехом ведя борьбу за “сердца” и кошельки 
игроков. В прошлом году блудная “Бондиада” нако- 
Hel, добралась до PlayStation в форме трехмерного 
боевика Tomorrow Never Dies. 


Я не могу назвать TND игрой полностью про- 
вальной, однако ожидания игроков (видевших в 
ней PS версию знаменитой Golden Eye для N64) 
она явно не оправдала. И вот в этом году 
Electronic Arts вновь решила войти в “ту же ре- 
ку”, переведя в интерактивный формат послед- 
нюю серию бондовской эпопеи The World Is Not 
Enough. Игра увидит свет в конце 2000 года сра- 
зу на нескольких игровых платформах, включая 
PC, PlayStation2 и нашу любимую PlayStation. 
Именно о последних двух мы поговорим в сегод- 
няшнем выпуске нашей постоянной рубрики Hit. 
Однако для начала, я думаю, не помешает 
вкратце вспомнить сюжет самого фильма (уве- 
рен, среди наших читателей найдется много 
тех, кто фильм не видел). 


Итак, британский нефтяной магнат сэр Роберт 
Кинг погибает во время взрыва, устроенного 
террористами в штаб-квартире британской раз- 
ведывательной службы МИб. Все многомиллиар- 
дное состояние безвременно ушедшего магната 
и повышенное внимание террористов вдобавок 
наследует его дочь Электра Кинг. Защитить де- 
вушку должен неутомимый 007 — Джеймс Бон» 
Нет-нет, вы только не подумайте, что он делает 
это из благородных побуждений. Просто сэр 
Кинг был близким другом М, если кто не знает, 
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начальницы МИб и непосредственного 
шефа Бонда. 


Вскоре выясняется, что в центре всей афе- 
ры стоит последний проект магната — ги- 
гантский нефтепровод, тянущийся к при- 
каспийским нефтяным залежам (находя- 
щимся, между прочим, на территории на- 
шего Азербайджана) и способный в буду- 
щем обеспечить “черным золотом” чуть ли 
не весь мир. Подобный расклад событий 
никак не входит в планы международного 
супертеррориста Ренара. Безумный (как и 
подавляющее большинство злодеев в 
фильмах о Бонде) преступник, после пуле- 


вого ранения в голову совершен- 
но не чувствующий физической 
боли, имеет в жизни единствен- 
ную целью — “замочить” всех и 
вся. И теперь, после смерти Кин- 
ra, на пути к достижению 
идеального мира по Ренару стоит 
только Электра и охраняющий ее Бонд... 


Естественно, игра не будет “с точностью 
до...” следовать сюжету фильма. При покуп- 
ке у компании Metro Goldwyn Mayer прав на 
разработку игр по “Бондиаде” Electronic Arts 
предусмотрительно оставила за собой право 
“вносить изменения в сюжетную линию, до- 
бавлять новых персонажей и места дей- 
ствия” для улучшения игрового процесса. 
Так что мы вправе ожидать новых, не знако- 
мых по фильму уровней, злодеев, персона- 
жей (и т.д. “по списку”), однако общее нап- 


равление развития сюжета, вы, надеюсь, 
смогли себе представить. 


Теперь, когда с сюжетом все более-менее 
прояснилось, посмотрим, каким образом 
виртуальному Бонду предстоит спасать 
мир на этот раз. 


Часть 1-ая: Возвращение 
(TWINE — PlayStation). 


The World Is Not Enough для PS до недав- 
них пор оставался “темной лошадкой” от 
Electronic Arts. После прохладно встречен- 
ной Tomorrow Never Dies, EA, не горя же- 
ланием дважды наступать на одни и те же 
грабли, сперва решила вообще отказаться 
от выпуска игры для первой PlayStation, 
бросив все силы на разработку версий для 
РС и PS2. Однако впоследствии, сменив 


Перво-наперво, игра стала полностью трех- 
мерной. То есть трехмерным Бонд на PS был и 
раныше, просто в TWINE Black Ops заменила 
вид от третьего лица на “вид из глаз”, превра- 
тив.новую “Бондиаду” в полноценный FPS. 
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гнев на милость все же, решила дать 
PlayStation второй шанс. Правда, в отли- 
une от версии для PlayStation2, разраба- 
тывать игру самостоятельно не стала, пе- 
редав творческий процесс целиком и пол- 
ностью в руки компании Black Ops. Кото- 
рая, засучив рукава, взялась за нелегкую 
задачу создания игры, не только способ- 
ной на равных конкурировать с собратья- 
ми по жанру, но и достойно выглядеть на 
фоне своих “старших” товарищей. 


Перво-наперво, игра стала полностью 
трехмерной. То есть трехмерным Бонд на 
PS был и раньше, просто в TWINE Black 
Ops наконец вняла чаяниям игроков и за- 
менила многострадальный вид от третье- 
го лица на долгожданный “вид из глаз”, 
превратив новую “Бондиаду” в полноцен- 
ный FPS (First Person Shooter — “стрелял- 
ка от первого лица”). 


Как и ожидалось, данный ход игре пошел 
только на пользу. Освобожденные от необ- 
ходимости тратить множество полигонов и 
вычислительных мощностей на обсчет те- 
лодвижений агента и избавив себя от необ- 
ходимости вести незримый, но непрекра- 
щающийся “бой” с камерой разработчики 
смогли полностью сосредоточиться на про- 
работке уровней и спецэффектах. Даже 
сейчас, на ранних стадиях разработки, уви- 
денное впечатляет. Игровой мир стал куда 
более детализированным, чем прежде, нес- 
мотря на то, что с переходом на использо- 
вание вида от первого лица все ожидали 
прямо противоположного. Ответственно и с 
толком Black Ops подошла к созданию сис- 
темы освещения, поддерживаются эффек- 
ты разноцветного освещения и динамичес- 
кие тени. Даже враги, извечная “боль” fps 
Ha PlayStation, несмотря на характерную (и, 
как видно, неисправимую) для PlayStation 
угловатость, смотрятся вполне пристойно. 


‚ Black Ops даже не поленилась нарисовать 


им (врагам) более-менее нормальные лица. 
В общем, выглядит все пока что просто ве- 
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мы видим на скриншотах — не что иное, 
как доработанный “мотор” от Tomorrow 
Never Dies. Невероятно, но это так. Об 
этом, кстати, говорит и доставшаяся игре 
в наследство поддержка вида от третьего 
лица. О возможности, а главное, нужнос- 
ти включения которой в финальную вер- 
сию игры сейчас раздумывает Black Ops. 


Теперь, собственно, о самой игре. По за- 
верениям Electronic Arts, в лице данной 
игры она хотела бы видеть не просто ба- 
нальный экшн, но нечто более интеллек- 
туальное. Что, если верить словам ЕА, га- 
рантирует нам нелинейные уровни с нес- 
колькими возможными вариантами про- 
хождения, персонажей-помощников, го- 
ловоломки и общую ориентированность 
игрового процесса на ведение скрытых 
“шпионских” действий. Также обещана 
поддержка многопользовательского ре- 
жима (аж до двух человек на одну 
PlayStation) с банальным, но от этого не 
становящимся менее привлекательным 
DeathMatch’em. 


Все остальные излияния пресс-релиза по- 
ка звучат как типичный рекламный треп, 
поэтому я решил опустить наименее реа- 
листичную их часть (время покажет, что 
из них было правдой), тем более что у нас 
есть о чем еще поговорить. Впереди нас 
ждет знакомство с версией The World Is 
Not Enough для PS2. 
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Часть 2-ая: Новое начало 
(TWINE PlayStation 2) 


The World Is Not Enough для PlayStation2 из- 
начально планировалась Electronic Arts как 
один из хэдлайнеров для американского ре- 
лиза второй Р5, намеченного ень этого 
года. Предполагается, 
в продажу одновременно с перв ртия- 
ми приставок и таким зом станет одной 
из первых (если не первой) американских 
игр для Р52. И, естественно, р 
мировая пресса да и сама ЕА уделяла куда 
больше, чем младшей сестре. 


Я думаю, глупо было бы говорить, что разни- 
ца между версиями игры значительная. Гово- 
ря больше, это две совершенно разные игры. 
Не сдерживаемая более ограниченной мощ- 
ностью и малым количеством оперативной па- 
мяти первого поколения 5опу’вских приставок 
Electronic Arts решила на полную использовать 
аппаратные возможности самой мощной из су- 
ществующих на данный момент приставок. 


В качестве графического ядра был выбран 
“движок” от компьютерного Quake III, забла- 
говременно лицензированный Electronic Arts у 
id Software. И без того достаточно мощный, он 
был оптимизирован и доработан с учетом осо- 
бенностей архитектуры PS2 (как известно, лег- 
ко “делающей” любой из современных ком- 
пьютерных 3D акселераторов). Результат, как 
и следовало ожидать, впечатляет. Я не буду 
рассказывать о динамическом освещении, по- 
контурных, просчитываемых в реальном вре- 
мени тенях, 24-битном текстурировании и про- 
чих технических подробностях (тем более что 
для приставки такого уровня это не чудо, а 
должность), просто взгляните на скриншоты. 
Графику такого качества я в последний раз ви- 
дел в Resident Evil 3, только там это были пре- 
рендеренные фоны, а здесь — полное 3D. 


Однако графика — далеко не единственное, 
на что хватило безграничной мощи PlayStation 
2. Уровни в игре будут не только красивы, но 
и максимально интерактивны. Практически 
все встречные предметы будут поддаваться 
разрушению, но это далеко не все. Возросшая 
интерактивность также позволит убрать на- 
бившую оскомину линейность, внеся в игру 
элемент неожиданности. К примеру, выклю- 
чив свет можно будет, не поднимая шума, 
прокрасться мимо “ослепших” охранников. 
Electronic Arts обещает, что каждый из этапов 
игры можно будет пройти минимум тремя раз- 
личными способами. 


Еще одной “завлекалочкой” станет необыкно- 
венно продвинутый искусственный интеллект 
противников и союзников. Процессор Emotion 
Engine позволил отказаться от стандартной 
схемы, где все действия персонажей заранее 
запрограммированы. Вместо этого каждый 
персонаж получает определенное’ “задание” 


(например: он отдыхает, патрулирует или пы- 
тается убежать от кого-либо) и уже исходя из 
этого реагирует на внешнее воздействие. При- 
чем многое будет зависеть от психологическо- 
го состояния противника, то есть испуганный 
жулик-задохлик может, едва завидев вас, убе- 
жать без единого выстрела, в то время как 03- 
веревший мордоворот-коммандос будет пы- 
таться искалечить Бонда до тех пор, пока не 
получит летальную дозу свинца. 


Теперь от восхищения продвинутыми техни- 
ческими возможностями приставки перейдем 
к материям более обыденным, но не менее 
важным. А конкретно к цифрам и фактам. В 
игре будет более десяти уровней, скорее все- 
го разбитых на несколько миссий каждый. Ес- 
тественно, будет многопользовательский ре- 
жим (до четырех игроков на одной приставке 
одновременно) и, наконец, в распоряжении 
Бонда будет целых двадцать видов всевоз- 
можного оружия. Включая излюбленное ору- 
жие Бонда — Вальтер ППК и некую “россий- 
скую штурмовую винтовку/гранатомет” — 
BGK-74 (??!), после раздумья опознанную мной 
как АК-74 с подствольным гранатометом. В об- 
щем, будет интересно. Жаль лишь, что ждать 
придется довольно долго. Впрочем, есть вре- 
мя начать откладывать деньги на покупку вто- 
рой PlayStation. 


И напоследок, не об игре, но о Бонде. Вы знае- 
те, что имя Джеймс Бонд вовсе не выдумано 
автором. Когда Флеминг раздумывал, как наз- 
вать своего героя, взгляд его скользнул по 
книжной полке, где стоял труд известного (в 
научных кругах) американского орнитолога 
Джеймса Бонда, и в результате... 


Говорят, впоследствии бедняга орнитолог из- 
за своего именитого литературного тезки имел 


массу проблем (в частности, при прохождении 
таможенных досмотров). 
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e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 


(PAL) Anna Kournikova 
Теннис. 
Инструкция на русском языке 


(PAL) Crash Bandicoot 3 
Продолжение приключений 
австралийской крысы 


(PAL) Disney's Таг2ам 


Приключения по мотивам мул фильма 


(PAL) Hot Weels 
Turbo Racing 


Гонки на выживание 


(PAL) Ridge Racer Туре 4 
Продолжение серии 
популярных гонок 


(PAL) Skull Monkeys 


Аркада 


Доставка по Москве и Санкт — 
по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт -Петербурге: 
(812) 311-8312, e-mail: eshopGlitepro.spb.ru 


(PAL) Bushido Blade 


Абсолютно реальные бои на мечах 


(PAL) Kurushi Final 


Продолжение 
популярной головоломки 


(РАЦ Speed Freaks 
Гонки на игрушечных машинах 
В комплект входит расширение 
на 4-х игроков 


(PAL) Gran Tourismog 
Продолжение 
известных автогонок 


ор 


Петербургу $3, 


(PAL) Blast Chamber 


Футуристический спорт 


(PAL) Formule 1'99 
Симулятор Формулы 
Инструкция на русском языке 


(PAL) G-Police 2 
Продолжение известной 
фантастической стрелялки 


(РАЦ Moto Racer 


Гонки на мотоциклах 


(РАЦ X-Files: The == 
Приключения по мотивам сериала 
Секретные материал 


HTTP IWWW.E-SHOP.RU 


(PAL) 40 Winks 


Аркадная бродилка 


(PAL) F1 2000 


Симулятор гоночных Sai 


(PAL) Final Fantasy М! 


Популярная ролевая игра. 


(US) Gex: Enter the Gecko 
Бродилка с фантастической графикой 
Для Sony PlayStation NTSC 


Гонки на воду 
Для Sony PrayStation NTSC 


(US) Rage Racer 
Гонки на спортивных машинах 
Для Sony PlayStation NTSC 


(US) V+ 


Самые красивые раллийные гонки 


15-Вюск Memory Card (Blue) 


Карта памяти 


(PAL) NHL FaceOff 2000 


Новая версия хоккея 


(PAL) Medi Evil 2 (рус. яз.) 
одолжение известной 
ae приключения 


~ 


(PAL) NHL'S8 


Хоккей 


(PAL) Ehrgeiz 
Драки с героями 
Final Fantasy 


(Us) ЕЕ 2 
Сноуборди 
Для бопу PlayStation NTSC 


(US) Nuclear Strike 
Стрелялка на вертолете. 
Для Sony PlayStation NTSC 


(US) Skull Monkeys 


Аркада 


Concept 4 Racin; 


‘] 
Pynesoe управление с педалями 


Интернет магазин с доставкой на дом!!! 


(РАЦ Ape Escape 


Безумно красивая аркада 


(PAL) Mulan Story 
Приключения no мотивам 
мультфильма 


(PAL) Power Boat 


Гонки на катерах 


(US) Croc 
Трехмерная бродилка 
Для Sony PlayStation NTSC. 
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(US) Hercules 
Приключения Герк 
Для бопу PlayStation NTSC 


Ш PlayStation!» 


(US) Pandemonium 2 
ехмерная аркада, 
ibe Sony PlayStation NTSC 


(US) The Lost World: 
Jurassic Pa 

Бродилка по мотивам фильма 
Для Sony PlayStation NTSC 


Multi Tap 
Расширение для одновременного 
подключения 4-х джойстиков 


Dual Shock 


Аналоговый джойстик с отдачей 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных. 


ЧИТАТЕЛЬСКИЙ ХИТыПАРАВ 


1. GRAN TURISMO 2/SONY 


. RESIDENT EVIL 3 NEMESIS/CAPCOM 

‚ METAL GEAR SOLID/KONAMI 

. DRIVER/GT INTERACTIVE 

. SYPHON FILTER 2/SONY 

. MEDAL OF HONOR/ELECTRONIC ARTS 

. FINAL FANTASY VIII/SQUARE 

. RESIDENT EVIL 2/САРСОМ 

. ACE COMBAT 3 ELECTROSPHERE/NAMCO 
10. QUAKE 2/ACTIVISION 
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>i 


a rok = 


1.WWFESMACKDOWNITHQ et 


2. JEDI POWER BATTLES/LUCASARTS 
3. SYPHON FILTER 2/SONY 

4. MEDIEVIL 2/SONY 

5. F1 2000/ELECTRONIC ARTS 

6. EURO 2000/ELECTRONIC ARTS 

7. RAYMAN/UBISOFT 

8. TOMB RAIDER 3/EIDOS 

9. PREMIER MANAGER 2000/INFOGRAMES 
10. JIMMY WHITE'S 2: CUEBALL/VIRGIN 
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1. JEDI POWER BATTLES/LUCASARTS 


00250 


2. WWF $ЗМАСКООММ!ЛТНО 

3. SYPHON FILTER 2/989 STUDIOS 

4. TONY HAWKS PRO SKATER/ACTIVISION 
5. SYPHON FILTER/989 STUDIOS 

6. TRIPLE PLAY 2001/ELECTRONIC ARTS 

7. WILD ARMS 2/SONY 

8. GRAN TURISMO 2/SONY 

9. ARMY MEN 3D/3D0 

10. MLB 2001/989 STUDIOS 


1. BREATH OF FIRE 4/CAPCOM 


++ . 

2. BATTLESHIP YAMATO/BANDAI 
3. FEVER 2 SANKYO/ICS 

4, EVERGRACE/FROM SOFTWARE (PS2) 

5. TEKKEN TAG TOURNAMENT/NAMCO (PS2) 
6. SIMPLE 1500 SERIES VOL.30/D3 PUBLISHER 
7. DEAD OR ALIVE 2/TECMO(PS2) 

8. ROCKMAN DASH 2/CAPCOM 

9. RIDGE RACER 5/МАМСО (PS2) 

10. DANCING STAGE/KONAMI 


Внушительные, если не сказать больше, продажи четвертой части известной ролевушки от Сарсот под названием 
Breath of Fire 4 - это первое, на что стоит обратить ваше внимание при прочтении очередной порции хит-парадов. Ни- 
когда не пользовавшаяся особой популярностью, эта игра сумела даже после выхода в свет PlayStation 2 разойтись в 
Японии за десять дней в количестве более четверти миллиона экземпляров. И это, на самом деле, можно назвать нас- 
тоящим прорывом для Сарсот. Вторым сюрпризом для нас стало то, что наши читатели внезапно вновь прониклись 
любовью ко второй части Gran Turismo, чему, надеемся, помогло его прохождение, опубликованное недавно на стра- 
ницах нашего журнала. Не стоит опускать из вида и успех очередной (плохой) игры по мотивам первого эпизода "Звез- 
дных Войн”. Ничего страшного в этом событии, конечно же, нет, но и приятного, согласитесь, в нем мало. 

В остальном же нынешние хит-парады в очередной раз показали, что весной активность игроков почему-то значитель- 
но падает. Игры начинают продаваться довольно скромными тиражами, а в хит-парадах в огромном количестве NOAB- 
ляются старые игры, выпущенные второй раз за полцены. Будем надеяться, что в ближайшие годы эта ситуация корен- 
ным образом изменится и игроки начнут покупать игры не только под рождество, но и в другие месяцы года. 
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EVIL DEAD: HAIL TO THE XING 
DUKE NUKEM: PLANET OF THE BABES 
GHOUL PANIC 
TIME CRISIS: PROJECT TITAN 
МА. DRILLER 


MS. PAC=MAN MAZE MADNESS 
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Зловещие мертвецы, бен- 
зопила вместо руки, Эш, 
книга мертвых - Некроно- 
микон, а главное - чертов- 
ски смешно! Да, дорогие 
фанаты полуразложивших- 
ся трупов, THQ и Heavy Iron 
Studio готовят вам такой 
подарочек, от которого 
cam Resident Evil закачает- 
ся. Армия Тьмы возвра- 
щается в новом гротес- 
кном ужастике - “Живые 
Мертвецы: Да здравствует 
Король (Evil Dead: Hail to 
the King)”! 


1, 2 Evil Dead: Hail To the King станет 
одной из первых попыток американцев 
сделать достойный клон “резидента”. Будем 
надеяться, что она нас не разочарует. 


24 ОРМ Россия 
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bie мертвецы”, культовый 
80-х, который за- 
‚ до “Проекта ведьмы 
р” (которую, кстати, 
‹оро переделать) стал 


азванное “Живые Мер- 
1B 1993 - “Армия Тьмы”, са- 
м ужасов, который когда- 
рилогия повествует о похожде- 
la B же великолепного 


Брюса Кэмпбелла, ко й по странному сте- 
чению обстоятельств должен найти и по воз- 
можности YH ществ й арте- 
факт - книгу мертвых, или Н екрономикон. По- 


мешать в этом ем 
зловещих мертвецое 


ся несметные армии 


Компания ТНО (ох, как я ее теперь зау- 
важал) прикупила лицензию на разра- 
ботку игр по мотивам вышеназванных 
фильмов, и сегодня я имею честь пред- 
ставить первую из них. Сюжет же таков. 
Прошло 8 лет с тех событий, которые в 
деталях были описаны в третьей части 
картины. Стоит, правда, сразу огово- 
риться, что финал фильма не имеет 
прямого отношения к сценарию игры, 
однако это не так важно. Главный ге- 
рой, естественно, Эшли Д. “Эш” Вил- 
лиамс должен в очередной раз найти 
Некрономикон. Начинается все с того, 
что главному герою начинают сниться 
жуткие кошмары, в которых он постоян- 
но видит книгу. Таким образом, Эш бе- 
рет свою новую подружку Дженни и от- 
правляется в ту самую хижину в лесу, с 
которой и начались все те ужасы, через 
которые с таким трудом пробился герой 
в фильме. 


По прибытии на место наших героев 
встречают многочисленные ожившие 
мертвецы (не путать с зомби!( Resident 


JAIL TO.THE KING 


Evil)), которые начинают ломиться BO 
все окна, двери и даже через пол. Герой 
может с ними сразиться, а может быс- 
тро ретироваться, но как бы там ни бы- 
ло, далее события разворачиваются 
совсем не так, как планировал Эш. Из 
хижины герой попадет в совершенно 
неожиданные места, где ему предстоит- 
таки принять бой с мертвецами. 


Зло, конечно, неистребимо, однако у 
него имеются различные проявления, 
которые поддаются уничтожению, В 
данном конкретном случае - альтер-эго 
Эша, его вторая, экстремально нас- 
троенная злая половина. Если кто из 
вас, дорогие читатели, смотрел фильм, 
возможно, помнит его по второй части 
картины. Более того, на определенном 
этапе игры Дженни, подружку героя, 
похитят, а Эшу придется путешество- 
вать во времени в попытке ее спасти. 


Разработчики клянутся, что Evil Dead: 
Hail to the King будет представлять со- 
бой трехмерное приключение на фоне 
заранее отрендренных двухмерных фо- 
нов с использованием видеовставок. На 
деле же это будет смесью того же 
Resident Evil и Fear Factor, о которых уже 
рассказывалось на страницах нашего 
журнала. Вряд ли разработчики смогут 
придгумать что-то новое в части реали- 
зации, а значит, если, конечно, ничего 
не напортят, все будет на весьма дос- 
тойном уровне, впрочем, взгляните на 
картинки. Управление останется таким 
же, как и во всех вышеназванных играх, 
что, в принципе, немного расстраивает. 
С другой стороны, говорят, что во вре- 
мя сражений герою будет предоставле- 
на свобода перемещения. Таким обра- 
зом, синдром “или бегай, или стреляй”, 
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столь “полюбившийся” по играм серии 
Resident Evil, будет излечен. 


Кроме того, обещают два весьма любо- 

пытных момента. Во-первых, опыт Soul 

; Reaver’a, похоже, начинают использо- 
вать повсеместно, т.е. игра постоянно 
подгружается, а ненавистные заставки 
| м, сте дверей очередных ло- 


аций из Resident Evil нас больше не 


ся, уже использовалась такая схема и 
зарекомендовала она себя очень даже 
хорошо. 


Как уже говорилось, основной акцент 
сделан на битвах с полчищами мертве- 
цов. Если в Resident Evil иной раз не 
хотелось связываться с противником - 
проще было просто пробежать мимо, 
то здесь придется буквально прору- 


Во время сражений герою будет предоставлена 
полная свобода перемеццения. Синдром “или 


— 


бегай, или стреляй”, столь “полюбивичийся” 


по играм серии Resident Evil, будет излечен. 


будут беспокоить. Следующий момент: 
впервые Ha Sony PlayStation будут ис- 
пользоваться 24-битные фоны, что 
позволит придать игре новый уровень 
красочности. 


Живые мертвецы, конечно же, подра- 
зумевают огромное количество дей- 
ствия, мордобоя и насилия, особенно 
когда главный герой начнет разделы- 
вать атакующих на кусочки бензопи- 
лой. Таким образом, игровой процесс 
базируется в первую очередь на дей- 
ствии, а уж только во вторую - на ре- 
шении головоломок и исследовании 
уровней. Конечно, это не значит, что 
в игре их совсем не будет, наоборот, 
разработчики обещают уделить им са- 
мое пристальное внимание. Тем не ме- 
Hee, Evil Dead: Hail to the King все-таки 
акцентируется в первую очередь Ha 
сражениях с Армией Тьмы. Камера 
местами будет зафиксированной, а 
местами будет передвигаться для дос- 
тижения максимального кинематогра- 
фического эффекта. На самом деле, 
неплохая мысль, в Dino Crisis, помнит- 


баться через толпы жаждущих кро- 
вушки Эша монстров. Оружие подраз- 
деляется на огнестрельное и холод- 
ное, если, конечно, “бензопилу-вмес- 
то-руки” можно отнести к последней 
категории. Более того, каждое из 
имеющихся средств уничтожения мож- 
но существенно модифицировать, до- 
бившись пугающей эффективности и 
разрушительности. 


Таким образом, уже сегодня можно с 
полной уверенностью утверждать, что 


Evil Dead: Hail to the King не будет еще 
одним клоном Toro же Resident Evil’a с 
фонами от культового фильма. Надо 
отметить, что в создании игры прини- 
мают участие непосредственные авто- 
ры фильма: Сэм Рейми, Роберт Таперт 
и несравненный Брюс Кэмпбелл, он же 
Эш. Они оказывают самое тесное сот- 
рудничество разработчикам игры 
Heavy Iron Studio, а любимчик публики 
Брюс вплотную занимается озвучива- 
нием своего персонажа. 


Понятное дело, игра, базирующаяся 
на таком культовом фильме, просто 
обязана иметь огромное количество 
всевозможных видеозаставок и роли- 
ков, которые служат лучшему усвое- 
нию сюжета. При этом нельзя забы- 
вать, что в работе над Evil Dead: Hail 
to the King принимают участие созда- 
тели фильма, а значит, заставки дол- 
жны быть на должном уровне. 


Как уже говорилось, Evil Dead: Hail to 
the King - первая игра из целой серии, 
которая пока выглядит многообе- 


щаю - 
ще, тем 
более для поклон- 
ников фильма и 
жанра ужастиков. 
Выход проекта зап- 
ланирован 
на осень 

2000 го- 
да. 


Predator 
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action 


Кажется, что чуть ли He десяти- 
летия минули с тех пор, как мы 
впервые познакомились с этим 
крутым парнем в тяжелых ар- 
мейских ботинках. Сколько же 
супергероев, великих и не слиш- 
ком, спасителей человечества, 
цивилизаций и вселенных мы с 
тех пор навидались, и лишь нем- 
ногим удалось произвести на 
нас впечатление. И, конечно же, 
Duke Nukem был в первых рядах 
этих избранных. 


PLANET OF THE BABES 


Infogrames/n-Space 


1-2 oceHb 2000 


рутальный борец с инопланетной не- 

чистью, любитель соленого солдат- 

ского словца и большой пушки с лако- 
ничным названием из трех букв (я про ВРС, 
естественно), не снимающий темных очков 
даже в полной темноте и бьющий унитазы в 
общественных туалетах, он, пожалуй, был и 
остается самым “некорректным” супер- 
мэном в мире видеоигр. И он вот-вот снова 
окажется здесь, чтобы “to chew bubble-gum 
and to kick ass”, ведь команда разработчи- 
ков п-брасе заканчивает работу над проек- 
том Duke Nukem: Planet of the Babes. 


Сногсшибательные спецэффекты [1] и 
гигантские боссы [2] должны стать 


| визитной карточкой новой игры для 
PlayStation с Дюком в главной роли. 


ыы ок Ая oe 
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Итак, сюжетная интрига завязывается в да- 
леком будущем, через многие десятилетия 
после того, как Дьюк предотвратил нашес- 
твие мерзостных пришельцев. Однако, как 
оказалось, злостные твари отнюдь не отка- 
зались от осуществления своих планов о 
вселенском господстве... И вот теперь они 
снова полны решимости их воплотить в 
жизнь. В частности, одной из целей при- 
шельцев оказывается похищение всех зем- 
ных женщин для их дальнейшего использо- 
вания в качестве биоматериала в ходе но- 
вой гибридизационной программы. Возмож- 
но, что они станут живыми инкубаторами 
для личинок инопланетян... (любители DN 
со стажем сразу же вспомнят полуобнажен- 
ных красав иц вполне земного происхожде- 
ния, опутанных мерзкой зеленой инопла- 
нетной слизью). И вот, несмотря на всю 
ожесточенность сопротивления человечес- 
кой расы, люди оказались бессильны перед 
натиском из глубин космоса: все мужчины 
истреблены, и лишь немногим женщинам 
удалось избежать ужасной участи быть 
включенными в проект пришельцев. Эти 
счастливицы организуют УВК (Unified Babe 
Resistance - Объединенное Сопротивление 
Красоток) и... отправляются в прошлое, 
чтобы позвать на помощь единственного 
персонажа, способного здесь что-нибудь 


изменить. Дьюк Ньюкем снова берется за 
большую пушку и идет драть чью-то 
@#$ницу. 


Итак, ваше участие в такой стопроцентной 
Duke Микептовской авантюре будет разво- 
рачиваться на протяжении 24 уровней, из 
которых 14 представляют собой собственно 
приключение для одного игрока, 4 являют- 
ся навороченными тренировочными уров- 
HAMM, а оставшиеся 6 - аренами для много- 
пользовательской игры, Основным отли- 
чием DN: РОВ от предыдущего сиквела А 
Time to Kill B том, что на этот раз разработ- 
чики не стали (к счастью) скрещивать чисто 
асНоп-атмосферу, свойственную DN, с эле- 
ментами Tomb Rider. То есть нам предстоит 
больше стрелять, бегать и бить унитазы, 
чем прыгать, ползать и подтягиваться. По- 
моему, это к лучшему, тем более что авто- 
ры оснастили Дьюка новыми (помимо клас- 
сического RPG и т.д.) орудиями массового 
уничтожения, включая огнемет и нечто под 
названием Golden Desert Eagle. Добавилась 
масса различных мутантов и чудовищ, хотя 
и те, кто ностальгирует по кабанам в поли- 
цейской форме, не будут разочарованы: 
свиньи все так же ненавидят Дьюка. Разра- 
ботчики от души постарались над тем, что- 
бы сделать графику игры адекватной требо- 
ваниям времени. Даже сейчас, несмотря на 
то, что конечный продукт пока не доступен, 
очень впечатляют навороченность и раз- 
нообразие световых эффектов, будь то 
взрывы, отсветы от выстрелов или зарево 
пожара - все выглядит очень красиво и дос- 
тойно. Добавьте к этому усложненную 
структуру миссий, усовершенствованную 
систему управления, повышенную интерак- 
тивность окружающей среды, возможность 
менять угол обозрения происходящего (три 
доступных варианта), и вы поймете, что, су- 
дя по всему, Duke Nukem: Planet of the 
Babes будет игрой, пропустить которую бу- 
дет грехом не только для фанатов приклю- 
чений главного героя. 


Иван Напреенко 


ЖАНР: 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


Дорогие читатели! Признавай- 
тесь, кто из вас является счастли- 
вым обладателем чудесного ак- 
сессуара для любимой пристав- 
ки от Sony под названием 
GunCon 45? Смею предполо- 
жить, что таких людей примерно 
столько же, сколько игр было 
выпущено под этот контроллер- 
пистолет, единственное приме- 
нение нашедший в соответствую- 
щих играх, выпущенных (так же 
как и само устройство) небезыз- 
вестной компанией Namco. 


Достаточно только взглянуть на скриншоты 
Ghoul Panic [1-3] чтобы понять, что эта игра 
была создана лишь для того, чтобы мы 
могли от души посмеяться. К счастью, не 
над ее игровым процессом. 


Июнь'2000 №6 (27) 


ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК: 


ДАТА ВЫХОДА: 


анр стрелялок с пистолетом 
пользуется заслуженной попу- 
лярностью на игровых автома- 
тах, однако при переводе на 
приставки все эти проекты что-то потеряли, в 
первую очередь, контроллер-пистолет/заме- 
щающее его стреляющее подобие или огром- 
ный экран игрового автомата. В результате, 
конечно, второе можно компенсировать, за- 
пустив любимую стрелялку на приставке и 
большом телевизоре с диагональю 65. А вот 
пистолеты не так просто было возместить, 
т.к. доступные для домашнего пользования 
не отличались надежностью, точностью, а 
главное, выглядели полным убожеством. 


Компания Namco (честь ей и хвала) в дале- 
ком, кажется, 97-ом году выпустила игровой 
автомат Time Crisis, который по прошествии 
некоторого времени решили перевести на су- 
пермодную Sony PlayStation. Примечательнос- 
ть этого события заключается в том, что, нес- 
мотря на то, что приставка не в состоянии 
выводить графику уровня автомата, поку- 
пателя решили привлечь иным спо- 
собом, а именно передать мак- 
симально точно сам игровой 


процесс. Для этого приш- 

лось разработчикам сде- 

лать новый пистолет - бипСоп “2 

45. Прелесть его состоит в 9 
а 


том, что он очень аккуратен, 


при должной калибровке поз- 
воляет попадать 10 раз из 10. —_ 
Пожалуй, единственный минус 


заключается в отсутствии дви- 4 
гающегося (как в версии для ав- 
томата) затвора. Впрочем, если бы 
это была точная копия, то кто бы стал про- 
саживать монеты в игровых залах?! 


Как бы там ни было, достойных игр на прис- 
тавке, которые используют аксессуар, всего 
ничего - 3! Если конкретнее, то это Тте 
Crisis, Point Blank 1 и 2 (все - производства 
Namco), что, согласитесь, не впечатляет. На 
данный момент в разработке (опять-таки 
Матсо) находятся две игры: неофициальное 
продолжение Time Crisis, о котором в другой 
раз, и предмет нашей статьи - Ghoul Panic. 


Сразу надо оговориться, что игра - прямой 
перевод с автомата, а значит, что-нибудь В 
процессе конверсии неизбежно потеряется. С 
другой стороны, за разработку отвечает ко- 
манда программистов, которая уже работала 
над великолепной серией Point Blank, а это 


уже внушает определенные надежды, кото- 
рые в некоторой степени подтверждаются 
информацией из пресс-релиза: в игре будет 
множество эксклюзивных для PlayStation ми- 
ни-игр, режимов, а также, возможно, какая- 
нибудь дополнительная сюжетная линия. 


В игре используется, в отличие от Point Blank, 
трехмерная графика, которая неизбежно пос- 
традает при переводе, однако рано отчаи- 
ваться! Действие происходит в огромном 
имении, по которому играющий волен пе- 
ремещаться в любом направлении. 

\‹ Необходимо одновременно с 
еде _ этим отстреливаться от все- 
возможных вампиров, приви- 

дений и мумий, а также 
участвовать более чем в 
70 различных мини-иг- 
рах, которые запрята- 
ны по разным комна- 
там и ключи к которым 
предстоит обнаружить. 
При этом присутствует 
некое подобие комичес- 
кого сюжета, подробности 


| 


<> которого нет смысла раскрывать 


раньше времени, но обещают много смеха. 


Более того, если у вас найдется 8 друзей, вы 
сможете все сыграть в Ghoul Patrol! Правда, не 
одновременно, а чередуясь в выполнении ка- 
ких-то заданий в попытке достигнуть наилуч- 
шего показателя - весьма необычный шаг со 
стороны разработчиков. 


Стоит при этом утешить лишенных СипСоп’а 
игроков: управлять можно будет и стандар- 
тным на сегодняшний день Dual Shock’om. Поп- 
робовать себя в отстреле нечисти можно будет 
уже в апреле этого года. 


Дмитрий Полюхов 
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Time Crisis. Namco. Gun Con. Са- 
мая классная стрелялка с пласти- 
ковым световым пистолетом для 

PlayStation, которая появилась 
благодаря стараниям японского 
суперразработчика сперва на иг- 
ровых автоматах, а затем и на 
любимой приставке сумела до- 
биться еще большего успеха. И 
вот теперь продолжение неиз- 
бежно. А название ему - Time 
Crisis: Project Titan. 


Пусть это и не великолепный Time Crisis 2, 
перевода которого с игровых автоматов мы 
все еще с нетерпеньем ждем, Project Titan 
[1-2] вполне способен удовлетворить нашу 
нужду в очередном супершутере. 


28 огм Россия 


ЖАНР: Light-gun shooter Р 


КОЛИЧЕСТВО 


сли говорить честно, то настоящее 
продолжение - Time Crisis 2, так и 
не было переведено с игрового ав- 
томата, а жаль, т.к. в отличие от 
первой части там.был’режим игры-вдвоем, 
да и вообще, она была куда интереснее. Но, 
увы, видимо, приставка от Sony не в COCTOA- 
нии достоверно воспроизвести ТС2 (может, 
PlayStation 2 сгодится?), а потому Namco ре- 
шила представить на суд общественности 
халтурку - TC: Project Titan, которая, если 
судить по первым скриншотам, представ- 
ляет собой скорее набор дополнительных 
миссий. Но перенесемся несколько назад во 
времени. 


Time Crisis, если кто из вас, дорогие читате- 
ли, не знает, был поистине великолепной 
игрой. Там не было какой-то супернаворо- 
ченной графики или отрендерованных ро- 
ликов стоимостью в несколько годовых 
бюджетов России, зато какой ИГРОВОЙ 
ПРОЦЕСС! Не длинная, но очень увлека- 
тельная и захватывающая игра приковыва- 
ла к экрану на долгое время. До сих пор 
помню ноющие плечи и уставший. от беско- 
нечного нажимания на курок палец. 


Главный герой должен был за строго отве- 
денноё время спасти дочку одного очень 
влиятельного политика с острова, населен- 
Horo доверху армией похитителей. Дей- 
ствие происходило на трех уровнях, где вам 
предстояло перестрелять по крайней мере 
человек 100, а заодно уничтожить пару вер- 
толетов, автомобилей и артиллерийскую ус- 
тановку. Матсо продавала игру с лучшим 
на сегодняшний день световым пистолетом 
(работает по принципу отражения), кото- 
рый ‘изиспользовался как главное и един- 
ственное оружие.поражения..противника. 
Кроме того, герой мог уклоняться от пос- 
тоянно атакующего со всех сторон врага, 
однако, учитывая постоянно тикающий тай- 
мер, засиживаться в укрытии не рекомендо- 
валось. Уникальность игрового процесса 
состояла также и в возможности использо- 
вания различных предметов, находящихся 
на фонах для уничтожения представителей 
оппозиции: например, в одной комнате 
можно было выстрелом взорвать 
ящик динамита, надолго лишив, 
таким образом, противника 
желания сопротивляться. . 


По прохождении 
основного 


= зашить ССС ОТОС СОСО ОС ОС СОСО СОСО ССС ССС 


АЗРАБОТЧИК\ИЗДАТЕЛЬ: Namco/Namco 
ИГРОКОВ: 1 ДАТА ВЫХОДА: 2000 год 


режима игрок мог попробовать себя в более 
сложных бонусовых миссиях, K которым, ка- 
жется, можно отнести и ТС: Project Titan. 
Как видно из скриншотов, графика не пре- 
терпела серьезных изменений по сравне- 
нию с оригинальным ТС, возможно, увели- 
чилось лишь количество полигонов в расче- 
те на одного врага и возросло качество тек- 
стур, что, если вы видели первую часть, 
уже само по себе серьезное достижение, 
Разработчики уверяют, что игра теперь 
идет быстрее, а действие будет еще более 
напряженным. 


Больше. про игру пока’сказать особенно не- 
чего, подождем майской выставки ЕЗ, где 
Namco  прове- 
дет официаль- 
ную презента- 7 
цию игры, тогда 
же„“по-видимо- 
му, узнаем - 
предполагаемую 
дату выхода этого 
многообещающего 
проекта. 


Predator 
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Впервые со времен выхода Рас- 
Attack (что было еще в далеком 
1993 году) Матсо вернулась к 
некогда прославившему ее жан- 
ру головоломок. Новая игра 
японских разработчиков носит 
название Мг. ОгШег и уже в са- 
мое ближайшее время должна 
появиться в Европе.. 
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ЖАНР: головоломка ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Namco/Namco 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-2 ДАТА ВЫХОДА: лето 2000 года 


о сюжету жителей некого абстрак- 

тного города завалило на станции 

метрополитена и главный герой, 

мистер Дриллер, должен выкопать 
их оттуда, пробившись при помощи мини-бура 
через завал, состоящий из множества разноц- 
ветных блоков. Основной проблемой, стоящей 
на пути отважного спасателя, стала неста- 
бильность обвалившейся породы, из-за кото- 
рой куски камня приобрели досадную тенден- 
цию падать прямиком на голову мистера Ди. 
Избежать этого неприятного события можно, 
выстраивая комбинации из нескольких блоков 
одного цвета, которые, если собрать их все 
вместе, чудесным образом намертво “прик- 
леиваются" на месте и удерживают вышестоя- 
щие блоки от падения. Однако одним укреп- 
лением завалов проблемы Дриллера не огра- 
ничиваются. Чтобы сделать и без того нелег- 
кую задачу спасателя еще драматичнее, 
Namco “закачала” в виртуальные пещеры 
лишь ограниченное количество кислорода, и 


a” 


если шахтер-любитель окажется недостаточ- 
но расторопным, то рискует отправиться к 
праотцам от удушья... 


Звучит любопытно. Теперь дело остается за 
малым: дождаться выхода европейской вер- 
сии и попробовать свои силы в качестве спа- 
сателя самостоятельно. 


Алексей Ковалев 


_ АСИ ВИ MADNESS 


ЖАНР: ЗО-приключение ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК: Namco/Namco 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОЕ: 1-2 ДАТА ВЫХОДА: осень 2000 года 


\ МззРаслт ‚ сестрица легендар- 
3 ап’а, этой осенью BTO- 
рично появится Ha PlayStation 
(первым о стала эпи- 
зодическая роль’в Pac-Man 
World), на этот раз в своем соб- 
ственном полностью трехмер- 
ном приключении - Ms. Рас-тап: 


Maze Madness. 


30 OPM Россия 


Maze Madness Namco пообещала 
возродить классический игровой 
процесс своего хита начала восьми- 
десятых на качественно новом 
уровне. Новые враги, интригующие голово- 
ломки и множество секретов ждут игроков на 
более чем 180 уровнях, расположенных в че- 
тырех различных мирах: Cleopactra, Crystal 
Caves, Pac Ping Harbor и Haunted Halloween. 
Причем этапы теперь будут не просто набо- 
ром случайных уровней, но будут связаны 
между собой единой сюжетной линией. 


Сходить с ума в лабиринтах можно будет как 
одному, так и вместе с товарищами. Maze 
Madness поддерживает многопользователь- 
ский режим с участием до четырех игроков 
одновременно. Причем вдобавок к стандар- 
тным режимам multiplayer’a, где игроки сорев- 
нуются в количестве набранных очков, Матсо 
решила добавить несколько новых. Среди них 
наиболее интересен Ghost Tag, где один игрок 


управляет героиней Ms. Pac-man, а остальные 
в роли призраков пытаются ему помешать. 


В Америке Ms. Рас-тап: Maze Madness появит- 
ся в уже октябре этого года, в Европе - чуть 


позже по цене “всего-навсего” 30 долларов 
(для России сумма запредельная). Остается 
надеяться, что SCEE, как и в случае с Medievil, 
сделает для нас скидку. 


Алексей Ковалев 
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"COOLED чае: GRAPPLE GOH 


a Таких игр He бывает. 


Тихий ужас, 
в который хоть как-то еще можно играть. 


S| По всем параметрам средняя игра. 


|7 Хорошая игра с мелкими недостатками. 


: оценивается то, как 
выглядит с художественной и 
технической точки зрения та 
или иная игра. » 


: оценивается звуковое и 
музыкальное сопровождение 
игры. 


: оценивается качест- 
во и проработка игрового про- 
цесса того или иного продукта. 


: насколько та 


ОЦЕНКА 


или иная игра отличается от ran 
Почти идеальный продукт, который можно своих собратьев. 
рекомендовать широкому кругу игроков. at 


> 


PlayStation 


splitscreen 4 игрока МЫШЬ 


2 игрока 


В мартовском номере журнала в 
материале, посвященном второ- 
my Medievil, как вы, конечно, 
помните, мы заинтриговали об- 
щественность тем, что сиквел од- 
ной из.наиболее любимых на- 
шим народом бродилок станет 
«первой игрой для PlayStation, 
официально переведенной на 
русский язык. Геймеры сразу же 
начали еще более активно ожи- 
дать выхода игрыфежевая, кроме 
полюбившегося пеВебЩажа, ув 
деть в Medievil 2 To, чего долгое 
время мы в нашем отечестве 
были лишены. 


et 


“1 получил в свое распоряже 
НОВЫХ ВОЗМОЖНОСТЕЙ '^ 


-action/adventure ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК SCEE/SoftClub/SCE Cambridge Studio 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 АЛЬТЕРНАТИВА Medievil 


разу скажу, что с переводом игры 
на великий и могучий SoftClub 
справились традиционно хорошо. 
Опыт у компании, как вы, навер- 
ное, знаете, в подобных делах был доста- 
точно серьезный, учитывая их работу над 
продуктами для РС, так что первый блин для 
PlayStation комом не вышел. Локализатор- 
ская работа выполнена на нормальном уров- 
не и со знанием дела. Переведен весь текст, 
добавлена озвучка на русском языке - одним 
словом, все сделано так, как’и должно было 
"быть. Ознакомиться с софтклабовской рабо- 
той рекомендую всем в любом случае, прос- 
то даже для того, чтобы узнать, как должна 
выглядеть настоящая русификация, а не тот 
кошмар, который можно наблюдать на не от- 


личающихся черным цветом'дисках с ба-а-а- 
льшими надписями: “переведено и озвучено 
прафисьяналами”. ` 


Что касается непосредственно самой игры, TO 
нельзя сказать, чтобы со времени появления в 
ее варианта 
илась. Хотя, конечно, 
ые отличия имеются, но по сущес- 
все осталось тем же. Местами, надо ска- 
зать, это даже расстраивает, потому как над 
определенными элементами игры кэмбрид- 
жской студии Sony, однозначно, стоило`пора- 


ботать еще некоторое время. Впрочем, без не- 
достатков не обходится ни одна игра, а недос- 
татки Medievil 2 He так уж и сильно портят в 
силу общей качественности. 


Вообще, мы имеем 
дело с тем, что 30- 
вется “Типичным 
сиквелом”. Ну, или 
почти типичным, потому 

что у некоторых создате- 

лей игр эта “типичность” 
выражается в добавлении 
новых уровней и новой 
заставки, при том что все 
“новинки” на оригинал похожи 
как две капли воды. В Medievil 2 
мы получаем фактически то, 
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что должны были получить от обыкновен- 
ного продолжения популярной игры, кото- 
рое разработчики ни в коем случае никог- 
да не осмелились бы лопатить со страш- 
ной силой только для того, чтобы проде- 
монстрировать что-то революционное и 
необычное, но к своему предшественнику 
имеющее мало отношения. Новые приклю- 
чения Дэниэла Фортескью базируются на 
проверенном фундаменте и полюбившей- 
ся игровой механике. Плюс новая история, 
практически новая обстановка и стиль 
оформления уровней, усовершенствован- 
ное графическое оформление, некоторые 
(хотя и малозаметные) изменения в гей- 
мплейе и ряд отдельных фич, разнообра- 
зящих продукт и радующих фэнов. В прин- 
ципе, стандартно и с некоторым упором на 
полюбившую первый Medievil 
аудиторию, — которая 
только будет рада. 


Главным противни- 
ком очаровательно- 
го скелета _ 
Medievil 2 являет- 
ca Лорд-Пэлторн 
(все имена ‘A. 6yzy 


текста) - 


мышленник, удачливый пре ге: 
охваченный жаждой денег и власт (onion 


не, кстати, nn Для еще 


Дэниэл очнулся в конце XIX века, то есть 
как раз во время Викторианской эпохи в 
Англии. Соответственно, на протяжении 
всей игры нас будет окружать готика, вы- 
полненная в мультяшном, несерьезном 
стиле, как и все в Medievil 2. Производит 
это, надо сказать, весьма 
приятное впечатле- 
ние, особенно 
если еще и 
принять во 
внимание 
неплохо про- 
думанную ар- 
хитектуру 
уровней и увеличе- 
ние их размеров. К тому же, в 
связи с тем, что в игре у нас 1888 
год, у сэра Дэниэла арсенал воору- 
жения пополнился различными пистоле- 
тами и тому подобными вещами, что дол- 
жно, по идее, вызвать весьма большой ин- 
терес у давних поклонников Medievil. 


% ОЙ те 


Ha протяжениый всей ‘игры нас будет окружать 
готика, выполненная в мультяцином, несерьез- 
ном стилезкак и все в Medievil 2. 


‚ большего обогащения Пэлторн решает 
прибегнуть к магии и, раздобыв колдов- 
скую книгу чародея Зарока, он приступает 
к выполнению своего коварного плана. На- 
ложив коронное зароковское заклятье, 
лорд вызвал к жизни многочисленных мер- 
твецов, в числе которых уже во второй раз 
стал сэр Дэниэл Фортескью, которому 
спустя 500 лет предстоит еще раз спасти 
мир от ужасной угрозы. 


Как и было обещано и что мы увидели еще 
в самом начале весны, обстановка в 
Medievil 2 явно претерпела изменения по 
сравнению с предшественником. По замыс- 
лу создателей, это связано с тем, что сэр 
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Играется Medievil 2 практически так же, 
как и Medievil 1, представляя собой смесь 
платформенной ходилки-рубилки с голово- 
ломочными элементами, весьма разнооб- 
разящими игровой процесс. Неизменными 
остались и такие моменты, как сбор де- 
нежных средств по мере прохождения эта- 
па и последующая закупка снаряжения у 
торговца, выполняющего теперь роль гар- 
гулий. Присутствует и квест с чашей, в ко- 
торую отправляется магическая энергия из 
поверженных врагов и которая заполняет- 
ся только после убиения всех супостатов 
на уровне. И все также после выполнения 
задания вы будете попадать в Hall of 
Heroes, замаскированный нынче под лабо- 


раторию вашего союзника профессора Га- 
мильтона Кифта. 


нюансов выделяются возможность 
грать за Дэна-руку, которую можно ис- 
пользовать достаточно активно, и за 
Дэнкенштейна. Дэн-рука - бще любо- 
пытнейшая штука. Спустя некоторое время 
ваш герой сможет использовать ее»причем 
делается это таким образом. Вам нужно— _ 
подойти к одной из постоянно бегающих за 
вами зеленых пятерней и, на- 
жав на пару кнопок, посадить 
на нее свой (точнее, Дэна) 
череп. Теперь можно будет 
без проблем проползать в 
небольшие щели и ис- 
пользовать  Дэна-руку 
для нахождения потай- 
ных мест, разнооб- 
разных бонусов и 
тому подобных 
штук. Кстати, в 
это же самое вре- 
мя вполне воз- 
можно и управ- 
лять телом от- 
важного рыца- 
ря, временно 
находяще- — 
гося без че- 
репушки. >’ < 
Потеря 
эта, прав- 
да, на са- _ 
MOM Д 
незначи- 
тельна, а 
тому даже в 
таком состоя- 
нии вы будете 
способны изру- 
бить достаточное 
количество вра- 
гов. 


pet 


Дэнкенштейн  ис- 
пользуется В 
Мефе\ "= не-так 
часто, но за время 
своего появле- 

ния сможет 
весьма 
вас 
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ли. То есть управление и работа камеры. 
Представьте, даже при использовании ана- 
логового контроллера играть достаточно 
неудобно. Особенно заметно это во время 
стычек с врагами, когда не получается на 
них “навестись” и начинаешь промазывать. 
Порой приходится волей-неволей перехо- 
дить на цифровик, который в этом плане 
удобней. Но, другое дело, что с аналогом в 
то же время удобнее бегать по уровню. 
Вот и приходится или комбинировать уп- 
равление и испытывать неудобства, или 
же играть как придется, но неудобства ис- 
пытывать все равно. 


Но это еще не все, как говорил барон Мюн- 
хгаузен. В Medievil опять кошмарная каме- 
ра. Может, даже во второй части более 
кошмарная, чем в первой. Нет, конечно, не 
все настолько плачевно, но все же места- 
ми ее работа просто выводит из себя. Бе- 
жишь, бывало, мимо стены, заворачи- 
ваешь в сторону и резко теряешь ориента- 
цию и не видишь не то что противни- 

ка, но и, по большому счету, 
себя-то самого. Повороты же 

\\ камеры вправо-влево по- 
у могает очень и очень 
редко, чаще же всего 

эта функция становится 
абсолютно невостребо- 

ванной и помогает не 
больше, чем детский “Па- 

надол” при гангрене. Кро- 

ме того, несмотря на ряд 
развеселых и наилюбопыт- 
нейших моментов, Мефем 2 
достаточно сильно и относи- 
тельно быстро приедается. Впро- 
чем, это больше вопрос личных 
пристрастий, так что большин- 
ству любителей жанра 

игра, скорее все- 


потешить. Дело в что в один из мо- 
ментов игры профессор ну новое 
тело, с помощью которого он полу- ~~. 
oe - ~ 
чит больше шансов для борьбы — 


с субъектом по кличке “Же- я 


лезный Амбал”. Дэнкен- 
штейн не использует ору- 
жие, но своими лапи- 
щами вдаряет так, 
что будь здоров. 


Ладно, поговорили о 
хорошем, давайте пе- 
рейдем и к плохому - к 
тому, что расстраивает 
в этой, в общем-то, неп- 
лохой игрушке. А расстраи- 
вает в первую очередь то 
же, что и в первом Medievil 
и в недоделанной версии 
второго, о которой fe, 
мы вам уже дос- у 


время за приста 


b о Medievil 2? 
ая, в традициях 
BHOM, для пок- 
лонников продуктов. Всем, 
всем, всем р ать ее, сами пони- 
маете, нет смысла, так как многие ее прос- 
то не оценят в силу своих игровых пред- 
почтений. Впрочем, даже им, в очередной 
раз повторюсь, стоило бы взглянуть на 
первый продукт для PlayStation, официаль- 
но локализованный для России, что очень 
и очень любопытно и, по крайней мере, 


Короче, что 
Игра полу 
предшеств 


познавательно. Думаю, после знакомства с 
Medievil 2 большинство даже не захочет 
смотреть в сторону многочисленных “руси- 
фикаций” (в кавычках). А если и захочет, 
то с достаточной долей неприязни. 


Александр Щербаков 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


таточно го, придется СЛОВО РЕДАКТОРА 
много по вкусу 
рас- и про- 
ска- держит дос- 
зыва-- таточно: долгое 
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Вы хотели еще один Resident Evil - полу- 
чите! Думаете, это будет еще одна захва- 
тывающая игра, где главный герой, ре- 
шая различной сложности задачки, будет 
спасать мир от страшной инфекции? ОБ- 
ЛОМ! Resident Evil: Survivor - стрелялка 
от первого лица (пластиковый пистолет 
не прилагается) наподобие нетленного 
Time Crisis. Жалкое подобие... 


[1-3] Такой плохой игры с громким 
названием мы уже давно не видели... 
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так, обо всем по порядку. Сюжет, 
который не имеет никакого отно- 
шения к хитовой трилогии от 
Capcom, обсуждать вообще не хо- 
чется, давайте лучше посмотрим, как хорошая 
идея была грубо затоптана абсолютной без- 
дарностью разработчиков. Действие первое. 
Вы берете в руки пластиковый пистолет (если 
вдруг у кого-то из читателей он есть), подклю- 
чаете его к PlayStation и заряжаете диск с Time 
Crisis... т.е. с RE:Survivor, и начинаете проби- 
ваться через несметные орды старых знаком- 
цев - зомби, огромных пауков, а также прочих 
мутантиков из Resident Evil. Не ждите только 
большого разнообразия: все зомби совершенно 
одинаковые, всего порядка 6-8 видов врагов. 


Действие второе. Во всех стрелялках игрок не 
отвечает за свои перемещения, от него тре- 
буется только быстро и аккуратно отстрели- 
вать поджидающих на пути врагов. У разра- 
ботчиков же данного “шедевра” возникла на 
удивление хорошая мысль: позволить игроку 
самому решать, как и куда он направится. 
Реализуется же это следующим образом: 
стреляете вне экрана, управление переклю- 
чается в режим перемещения. Кнопки, а их 
обычно на пистолете (игровом, конечно же) 
две, отвечают за повороты влево, вправо. 
Одинарное нажатие и удержание курка слу- 
жит для движения вперед, двойное - назад. 
Если вам хоть раз доводилось играть в роле- 
вые игры от первого лица наподобие King’s 
Field, будет знакомо общее состояние перма- 
нентного нахождения в киселе управляемого 
персонажа: тягучая, ленивая реакция на ко- 
манды и абсолютное нежелание поворачи- 
вать туда, куда приказывают, что выражается 
в “цеплянии” за стены, углы и мебель. 


Игровой процесс, безусловно, на высоте... был 
бы лет эдак 10 назад. Каждый враг “живет” оп- 
ределенное количество попаданий, независи- 
мо от зон поражения, например, в стандартно- 
го зомби надо выстрелить примерно 5-6 раз. 
Если в передовых играх можно врага убить од- 
ной пулей в голову, а поупражнявшись в мет- 
кости - еще куда, то здесь интерес начисто за- 
гублен монотонным и однообразным удержи- 
ванием курка пистолета, пока враг не будет по- 
вержен. Я уже рассказывал о странном эффек- 
те “электронного ограничителя количества 
выстрелов”? Независимо от того, как быстро 
игрок нажимает на курок, пистолет делает выс- 
трел с равным интервалом, т.е. так, как это бы- 
ло в Resident Evil. Существует, конечно, воз- 
можность повысить скорострельность и убой- 
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. ЖАНР стрелялка ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Eidos/Capcom 
А ВЫХОДА надеюсь, никогда АЛЬТЕРНАТИВА все, кроме этого 


ную силу: для этого надо найти новое оружие, 
однако в подобных играх ждешь все-таки тес- 
тов на реакцию, а не на терпеливость. 


Но вас ждет еще одно испытание. Герой ви- 
дит только перед собой, а зомби обожают 
ползать по полу, оставаясь вне поля зрения, 
и подло атаковать, что, понятное дело, при- 
водит к неизбежным потерям драгоценного 
здоровья. Более того, вы можете произвести 
зачистку в комнате, однако, вернувшись туда 
позже, с удивлением обнаружите, что зомби 
воскресли, а точнее, вылезли из укрытий, где 
они пережидали артобстрел. Также раздра- 
жает, что перезарядка оружия производится 
исключительно вручную, через менюшку ин- 
вентаря. Вспомните, в Resident Evil герой мог 
и сам это сделать, но, видимо, разработчики 
решили лишний раз проверить моральную 
устойчивость играющего. 


Звуковое оформление ужасно. Музыка и 
эффекты безбожно глючат и накладываются 
самым позорным образом друг на друга. Звуки 
появляются не вовремя, какие-то странные 
глюки с музыкой - громкость надо ставить на 
ноль, говоря короче.Действие третье, заключи- 
тельное. Игра провалилась. Она глючит, выг- 
лядит весьма посредственно, а главное, игро- 
вой процесс, который воспитывает в играющем 
терпимость буддиста-отшельника, откровенно 
убог. Хотите пострелять - купите Point Blank 
или Time Crisis, а если нужен новый Resident 
ЕМ - хмм, ждите, видимо, PlayStation 2. 


Дмитрий Полюхов 
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Представить себе подобную 
ситуацию очень легко: он 
проснулся с невероятно мутной 
головой, сухостью во рту и 
четким осознанием того, что 
жизнь не стоит того, чтобы ее 
проживать. Телефон 
надрывался, как безумный. 
“Кому же это в такую рань не 
терпится меня услышать?...”. им 


надоест трезвонить?...”. 
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Вторая часть Die Hard Trilogy, точно также 
как и ее оригинал, предлагает игрокам 
сразу три самостоятельных проекта 

pes ina [1], шутер [2] и гонку [3], как 
говорится, в одном флаконе. 
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еверным движением руки он пошарил 

по постели в поисках сигарет - голова 

подниматься просто отказывалась. 

Телефон не унимался. “Да где же эти 
проклятые сигареты? И когда же им надоест 
трезвонить....". Наконец, он перевалился через 
кровать и поднес трубку к небритой щеке: “В N- 
ской спецтюрьме штата N чрезвычайная ситуа- 
ция. Бунт заключенных неожиданно оказался 
поддержан охраняющим персоналом тюрьмы. 
Последствия освобождения большой группы ре- 
цидивистов непредсказуемы, тем более что 
большинство из них - опаснейшие террористы. 
Положение почти что безвыходное... Джон, нам 
срочно нужна твоя помощь”. Рабочий день 
“крепкого орешка” Джона МакЛэйна, главного 
специалиста по борьбе с террористами нетради- 
ционными способами, начался. 


К вящей радости поклонников серии фильмов 
Die Hard, Брюса Уиллиса, а также простых лю- 
бителей видеоигр-в стиле action Fox Interactive 
выпускает сиквел к Die Hard Trilogy. Насколько 
удачной стала очередная попытка перенести 
атмосферу безумных приключений героя Уил- 
лиса в виртуальный мир - судить вам. Ключе- 
вым словом в названии первой части было tril- 
оду, т.е. трилогия: авторы попытались в пре- 
делах одного сюжета и одного диска совмес- 
тить сразу 3 игры: агрессивный асНоп-боевик, 
“экстремальные гонки” и шутер. Смелая за- 
думка удалась, и игра оказалась востребован- 
ной не только за слова “Die Hard” в названии. 
Суть ОНТ 2 неизменна: на этот раз в рамках 
эксперимента на пересечении тех же жанров 
авторы “утрамбовали” на один диск около 30 
уровней. Самым конструктивным нововведе- 
нием стала сквозная сюжетная линия, следуя 
которой играющий сменяет режимы игры по 
мере развития приключения. Этапы динамич- 
но связываются видеовставками, придавая 
происходящему неповторимое ощущение 
реального участия в кинодействии. Как и по- 
лагается настоящему “маклэйновскому” сти- 
лю, все начинается прямо в самой гуще собы- 
тий, вам просто не дают опомниться. Вы ока- 
зываетесь в тюрьме, где царит полный бес- 
предел, вынуждены прорываться сквозь нез- 
накомые коридоры, где бродят обезумевшие 
от нежданной свободы зэки, затем какими-то 
невероятными путями выбираетесь наружу, 
чтобы преследовать ваших главных противни- 
ков на машине, а потом... Пересказывать бес- 
полезно, как бесполезно пытаться в двух сло- 
вах рассказать, чем суть фильма. Получается 
совсем не так, как на самом деле, и чтобы по- 
нять, в чем же дело, надо пробовать самому. 


TRILOGY 2 


ЖАНР action/shooter/driving ИЗДАТЕЛЫРАЗРАБОТЧИК Fox Interactive/n-Space 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 АЛЬТЕРНАТИВА Die Hard Trilogy 


Кстати, если вы не хотите следовать задуман- 
ной авторами линии, то в вашем распоряже- 
нии возможность совершенствоваться в каж- 
дом из доступных режимов по отдельности. 


Action-4actb DHT2 во многом схожа с тем, что 
было в исходном варианте, хотя п-брасе, не- 
сомненно, использовала свой опыт разработки 
Duke Nukem: Time to КИ. Работа камеры стала 
намного адекватней происходящему, она стала 
как бы “плотнее” взаимодействовать с персона- 
жем. Авторы отредактировали контроль над ге- 
роем, а также значительно расширили возмож- 
ности контакта с окружающей средой. Ключе- 
вое слово - “интерактивность”, причем в дан- 
ном контексте это означает тотальную “уничто- 
жимость” игровых интерьеров. Разработчики 
тщательно культивируют манеру поведения а- 


na fighting force: крушите, милые гости, все что 
приглянется. С другой стороны, авторы детали- 
зировали структуры уровней, враги вроде как 
поумнели: прибегают на звуки стрельбы, или 
же если вы попадаете в поле зрения камеры 
слежения... А еще появилась возможность тихо 


подкрасться к супостату сзади и нежно огреть 
прикладом. И еще они красиво дергаются, ког- 
да в них стреляешь из автомата. Оружия стало 
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больше - новость, всегда приятная тем, кто 
любит стрелять. Тем, кто любит думать, бу- 
дет интересно услышать, что количество и 
качество паззлов и прочих интеллектуаль- 
ных головоломок значительно выросло. 
Весьма прискорбно, но без обидных недос- 
татков тоже не обошлось: традиционные 
глюки с прозрачными плоскостями, застрева- 
ние в стенах присутствуют. Тем не менее, 
именно этот режим DH Trilogy 2 мне показал- 
ся наиболее увлекательным. 


В первой части для многих игроков самым 
привлекательным оставался режим шутера 
от первого лица. В DHT2 он так же весьма 
достойный - хотя в первую очередь от него 
получат удовольствие обладатели световых 
пистолетов. Графическое исполнение режи- 
ма выглядит немного устаревшим, но до- 
вольно-таки сносным, особенно за счет наво- 
роченных спецэффектов. Суть осталась 
неизменной: вы продвигаетесь по заданному 
маршруту, среди живописных виртуальных 
пейзажей, отстреливая врагов, выскакиваю- 
щих подобно чертикам из табакерки. Изред- 
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ка вам попадаются невинные герои с жалоб- 
ными лицами - их отстреливать не нужно. 
Авторы радикально увеличили количество 
альтернативных путей и секретных комнат, 
которые активизируются метким выстрелом 
по соответствующему значку. Предусмотре- 
на куча разного смертоносного оружия, 
вплоть до гранат, способных отправить к 
праотцам сразу десяток противников. Играть 
без светового пистолета достаточно трудно - 
иногда камера движется слишком быстро, 
чтобы успеть отстрелять всех супостатов, - 
но, в принципе, это вполне возможно, OCO- 
бенно если вооружиться хорошим дробови- 
ком. В итоге, шутерная часть трилогии пре- 
тендует на попадание в ряды классики игр 
для световых пистолетов. Другое дело, что 
только одна треть конечного продукта... 


..Третья треть - это обещанная “extreme 
driving game”, экстремальная находка для 
водителей-психопатов. Не могу припомнить 
ни одной игры, где бы авторам удалось 
включить полноценную гонку в общий кон- 
текст, всегда получается “нечто” с “элемен- 


тами автогонок”. Или игра целиком посвя- 
щена скорости и средствам передвижения, 

и... Или как ОНТ 2 - нечто среднее. Этот 
режим мне понравился меньше других. Ко- 
нечно, по сравнению с оригиналом управле- 
ние стало значительно более внятным, эта 
часть игры стала адекватней требованиям 
желающих быстро прокатиться по улицам 
Лас-Вегаса в поисках заложенной бомбы 
или же ловко разбить авто злостного терро- 
риста. Тем не менее, имеющиеся в распоря- 
жении МакЛэйна машины далеко не так ма- 
невренны, как того хотелось бы. Часто бы- 
вают трудности на поворотах, застревания в 
твердых предметах и тому подобные идио- 
тизмы. Это особенно обидно, когда ошибки 
возникают не по вине играющего, а счет 
драгоценного времени идет на секунды. 
Весьма любопытны уровни, когда вы рабо- 
таете в режиме такси, но все равно почему- 
то тянет скорее перейти на следующий этап 
и передвигаться на своих двоих... Кстати го- 
воря, на лобовом стекле остаются брызги 
крови от сбитых пешеходов, которые мед- 
ленно стекают, до тех пор, пока их не 
смоешь дворниками. 


Конечно, глупо было ожидать Syphon Filter, 
Time Crisis и Gran Turismo в одном флаконе, 
Но Die Hard Trilogy 2 вполне отвечает требо- 
ваниям трех режимов одной игры на одну 
тему на одном диске, Экономя деньги, труд- 
но добиться максимального качества - это 
вполне понятно, и поэтому некоторым сама 
идея подобного совмещения жанров пока- 
жется недостойной внимания. Тем не менее, 
нельзя отрицать очевидные достоинства 
ОНТ 2. Во-первых, это значительный прог- 
ресс по сравнению с оригинальной игрой 
практически по всем статьям. Во-вторых, 
прекрасная находка для желающих испро- 
бовать свой GunCon 45. В-третьих, это же 
снова Джон МакЛэйн, а значит, есть еще 
плохие парни, которых надо проучить... Ну 
куда же я дел сигареты?'... 


Иван Непреенко 
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То, что серия игр FIFA в данный 
момент по популярности безого- 
ворочно лидирует в области 
футбольных симуляторов, ни у 
кого не вызывает никаких сом- 
нений. Впрочем, тяга к продук- 
ции EA Sports обусловлена уже 
больше привычкой многих игро- 
ков получать почти ту же самую 
игру, но с ежегодными апдейта- 
ми составов команд и некоторы- 
ми изменениями в геймплейе. 


ОРМ 


маром, что иногда вытворяют в фифах фут- 
болисты с мячом, смотрится и играется это 
дело гораздо более достойно. Вообще, как и 
в реальном футболе, на распасовке и ко- 
мандной игре, собственно, практически все 
В ISS Pro Evolution строится, но вот Ha пет- 
рушку, творившуюся в TOM же ЕТРА`99, это 
не очень похоже. В том плане, что у конку- 

ентов Konami ‚все приняло немного гипер- 
i: чный вид и хромало Ha реализа- 
цию, хотя, в 06 л было вполне терпимо. 
Здесь же система передач мяча и вообще 
все действо производит традиционно очень 
даже приятное впечатление, хотя “насоба- 
чиваться” придется в любом случае и в этом 
есть свои положительные моменты вроде 
“развития игровых навыков, которых не 
Tekken”... пардон, вырвалась заученная 
фраза по старой привычке, 


В общем, игровой процесс остается в рамках 
традиций International Superstar Soccer, что, 
правда, может поначалу быть немного неп- 
ривычным для тех, кто в конамиевский фут- 
бол не играл. Разные виды пасов, шкала си- 
лы удара, заполняющаяся в зависимости от 
того, как долго вы держали кнопку, плюс 
ряд многих других нюансов - в 155 Рго 
Evolution достаточное количество моментов, 
делающих игры интереснее, симуляторнее, 
но порой нетипичных для той же FIFA. При 
этом заморочек в духе Viva Football не наб- 
людается КОМПЬЮ- 
терный противник иногда и любит показать 
класс и всячески вас забивать. 


и играть ин 


Отдельных слов стоят игроки в командах, 
Дело в том, что они реально отличаются 
даже по такому показателю, как рост, что 
визуально даже вполне заметно, Про ос- 
тальные показатели я не говорю - с этим и 


м one 
Lome 


глийски они звучали один в один с именами 
их прототипов. То есть Shearer теперь стал 
Sheerer, и все`в таком духе. Всем это знако- 
мо. Но фишка заключается в том, что ISS 
Pro Evolution, как и любая современная 
спортивная игра, снабжена комментариями 


Konami с International Superstar Soccer 
практически всегда пыталась отразить футбол 


во всей его красе, при этом + 
играбельности, весьма в эт 
вая. Tak и ISS Pro Evolutic 
при этом по интересенос 


аркадизированной FIFA 


так понятно. Все на своих местах. Естес- 
твенно, присутствует и редактор футболис- 
тов, без которого любая спортивная игра 
теряет очень многое. В серии же 155 он 
имеет еще и дополнительное и весьма важ- 
ное (особенно дл; 


все тех же “упертых 
фэнов” значение). 


Весь кактус (и это известно всем) заклю- 
чается в проблемах Konami в плане лицен- 
зирования всего того добра, которого все в 
той же FIFA навалом. То есть никаких реаль- 
ных игроков в ISS Pro Evolution, по идее, 
нет. Но это только “по идее”. Реально же 
разработчики извернулись таким хитрым, 
хотя и не очень оригинальным образом. 
Имена всех футболистов оказались тради- 
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е в уцерб 

‚ кстати, преуспе- 

ледует этой линии, 
не уступая 

ово 


происходящего на поле, а в комментариях, 
естественно, Shearer и Sheerer звучат совер- 
шенно одинаково. Фэны же, как обычно, 
имеют возможность с помощью редактора 
исправлять все, что считают нужным, и, 
соответственно, лишить себя неудобства со- 
зерцания “корявых” фамилий, 


Далее следует отметить несомненно важное 
дополнение к игре, называемое Master 
League. В этой Лиге вы управляете не сбор- 
ными командами, а клубами, доступными в 
количестве шестнадцати штук. По ходу дела 
вы зарабатываете очки, в зависимости от 
количества которых вы можете устраивать 
переходы игроков из одной команды в дру- 
гую и тем самым усиливать свой состав. Для 


ISS PRO EVOLUTION 


International Superstar Soccer это достаточно 
необычно. 


Итак, в лице International Superstar Soccer Pro 
Evolution мы имеем один из самых сильных 
футбольных симуляторов, что вообще на 
свете существуют. Причем, несмотря на вы- 
сокий уровень реализма, играется все это бо- 
лее чем хорошо, без излишних усложнений и 
действительно увлекает. Впрочем, не обяза- 
тельно, что все оценят игру по достоинству, 
потому как, что ни говори, по популярности 
серия от Konami не дотягивает до сверхрас- 
пространенного футбола от EA Sports и не 
все поклонники FIFA смогут принять игру от 
токийского отделения одной из самых замет- 
ных японских компаний в индустрии. Если же 
вы ждете окончательного вердикта “кто кру- 
че - ISS Pro Evolution или FIFA 2000”, то вы 
его не дождетесь. Свои положительные мо- 
менты есть и там, и там, выбирать же при- 
де = вам ХОТЯ | 1K’ nternd 

uper ar Soccer Pro Evolution мы поставили 
повыше, чем сами знаете кому :). 


Александр Щербаков 


Россия ^_ 
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NEED FOR SPEED: 


гонки 


1-2 


Hy вот, ждали-ждали, еще ждали, 
а потом еще чуть-чуть - и полу- 
чили! Да, фанаты спортивных 
автомобилей марки Porsche - 
возрадуйтесь, ваш день настал, 
так как посвященная исключи- 
тельно этим машинам игра на- 
конец-то появилась в продаже. 
Теперь вздохните, успокойтесь и 
начните думать о чем-нибудь 
еще, так как продукт, о котором 


мы вам расскажем, вряд ли пон- 
равится. 


ор Россия 


Electronic Arts 
любой другой NFS 


очему? Выслушайте мой печальный 

рассказ. Когда-то, на заре эры 

PlayStation, появилась такая симпа- 

тюльная игрушка - Porsche 
Challenge. В этой простенькой, но очень неп- 
лохой гонке предстояло покорять расстояния 
на одной из новейших, а по совместитель- 
ству и дешевых моделей фирмы - Boxter. 
Главный плюс - езда Ha Boxter, быстро прев- 
ратилась в основной минус - хотелось еще 
какое-нибудь транспортное средство опро- 
бовать. Потому игру быстренько забыли, од- 
нако Porsche никак не хотела вновь появить- 
ся в какой-нибудь, например, части Need For 
Speed, т.к. компания Sony обладала эксклю- 
зивными правами на использование торго- 
вой марки. Время шло, срок действия лицен- 
зии закончился, a Electronic Arts подсуети- 
лась и... та-да! игра “по мотивам” Porsche пе- 
ред нами. 


Во-первых, почему же игра, целиком посвя- 
щенная одной марке автомобиля, попала в 
серию Need For Speed, которая “специализи- 
руется” Ha негласном сравнении различных 
супердорогих и супербыстрых машин? Хоро- 
ший вопрос, наверное, ответ кроется в жела- 
нии ЕА как можно больше заработать, клея 


на игру широко известное имя. Ну да ладно, 
ну его, название это. Главное что? Смысл иг- 
ры - попытка максимально быстро достиг- 
нуть точки Б из точки А, перемещаясь на 
предельных скоростях за рулем чертовски 
привлекательных автомобилей. Естественно, 
помешать в этом вам собирается подлец ком- 
пьютер, который разработчики наделили не- 
ким подобием искусственного интеллекта. 
Естественно, серия Need For Speed (вот 
опять вспомнил) целиком и полностью спе- 
циализировалась на данном занятии, и по 
странному стечению обстоятельств (отлич- 
ная графика, интересный игровой процесс и 
другие) стала эдаким эталоном хорошего 
виртуального гоночного вкуса. Тем не менее, 
Need For Speed: Porsche Unleashed хотя и но- 
сит схожее имя, Ha деле практически полнос- 
тью лишена всех остальных составляющих, 
которые помогли добиться серии такого су- 
масшедшего успеха. 
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NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 


Возможно, вина кроется в TOM факте, что 
разработкой занималась молодая команда 
Eden. В распоряжении программистов бы- 
ли представлены все необходимые данные 
касательно автомобилей марки Porsche. И 
надо отметить, что Eden воспользовалась 
ими сполна: в игре огромное количество 
всевозможных опций, настроек и режимов 
соревнования. Во-первых, можно поучас- 
твовать в так называемом “оценочном” 
заезде, в котором начинающий гонщик по- 
лучает в распоряжение определенную 
сумму денег. Средства можно в свою оче- 
редь израсходовать по-разному, напри- 
мер, купить новый или подержанный авто- 
мобиль - выбирать вам. Далее начинается 
непосредственно заезд, финишировав в 
котором на одном из призовых мест вы 
награждаетесь соответственной суммой 
наличных или ценными призами. Накопив 
определенное количество богатств, номи- 
нированных в иностранной валюте, вы до- 
пускаетесь к самому главному типу сорев- 
нований - турнирной гонке. В конце кон- 
цов, вам предстоит стать владельцем CA- 
МОЙ-САМОЙ Porsche - навороченной, быс- 
трой и чертовски дорогой, а также крупно- 
го счета в первоклассном банке. А потом и 
девушки подтянутся... наверное, Не хоти- 
те заниматься этим маразмом - попробуй- 
те себя в каком-нибудь маленьком заезде 
по установленным в предварительном по- 
рядке требованиям. Такими могут быть 
“захват флага” (фанатам Quake ничего 
объяснять не надо), погоня - странное по- 
добие игры в салки на спортивных автомо- 
билях, просто гонка (да, такой режим то- 
же бывает!), наконец, заезд на время. 
Стандартно. 


Главный же игровой режим - без сомне- 
ния, ТУРНИР. Здесь раздолье для фанатов 
Porsche и длящихся практически бесконеч- 
но долго гонок. Основная мысль - попы- 
тать счастья за рулем машин из разных пе- 
риодов жизнедеятельности фирмы. Выиг- 


прочий бред программистской мысли. Цель 
- суперзаводской гонщик-мачо № 1, 
форэва! К чести разработчиков будет ска- 
зано, задания не слишком сложные, а зна- 
чит, перейдем далее. А конкретнее, к игре 
вдвоем, которая, как мы в очередной раз 
убедились, на PlayStation реализована кри- 
во и практически неиграбельно. Впрочем, 
так было практически во всех Need For 
Speed на приставке oT Sony. А жаль. 


Графика, что лично меня глубоко задело, 
выглядит довольно-таки отстойно. Нет, ко- 
нечно, менюшки, модели автомобилей пе- 
ред заездом и прочие атрибуты предстар- 
тового графического оформления очень и 
очень симпатичны, но вот непосредствен- 
но в игре... Есть проблемочка: машины 
выглядят какими-то приплюснутыми, пик- 
сели, о, эти огромные пиксели, о которых 
столько писалось, подергивания, выпаде- 
ния текстур и прочее, Да, графика доволь- 
но быстрая, конечно, при условии, что вы 
играете один. Полное отсутствие света 
фар вашего автомобиля при наличии тако- 
вого у противника, а также неудачное ис- 
пользование Источников света губительно 
действуют на такой теоретически непло- 
хой продукт. Игровой процесс такжестра- 
дает из-за проблем с графикой. Ночные 
заезды без фар? Сплошные аварии, если, 
конечно, вы не помните трассу наизусть. 
Дебильный алгоритм расчета столкнове- 
ний и повреждений, потрясающая “при- 


Смысл INbIFKa максималь! ) 
OOCTUrt Би a= Ha 
пределе оростя) 

привлекат ых автомо 

поменцат! } л вам сое под. 
компьюте! орый ра ›отчики наделили 
неким подобием искусственного интеллекта. 


рали один этап турнира - добро пожало- 
вать в следующий класс! Последний ре- 
жим, на эдакого “любителя старины” - вос- 
кресная гоночка. Вы - за рулем любой мо- 
дели Porsche, против Bac - разные антик- 
варные модели той же марки. Соревнуе- 
тесь, типа, чтобы доказать, как прогресси- 
ровала автопромышленность за последние 
60 с гаком лет. Чуть не забыл: Едеп поиг- 
рали в Gran Turismo и решили добавить pe- 
жим заводского гонщика. Точно так же, 
как и в СТ, надо выполнять абсурдные мис- 
сии, требования уложиться во время и 
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липчивость” вашего Porsche ко всему на 
экране (намек: избегайте столкновений, а 
то можно на-а-а-а-а-долго застрять в ка- 
ком-нибудь очередном заборе). Странно. 


Управление, правда, вполне функцио- 
нально и отзывчиво, а значит, вышепере- 
численные проблемы можно побороть и 
даже насладиться игрой. Музыка также 
сильно не надоедает и не раздражает, а 
вот звуковые эффекты подкачали - 
Porsche моментами весьма напоминает га- 
зонокосилку. 


Конечно, обилие видеоклипов с любимым 
автомобилем, картинок, технических дан- 
ных и прочих неотъемлемых атрибутов 
Need For Speed существенно улучшают об- 
щее мнение об игре, однако этого недоста- 
точно даже для фанатов Porsche. Игра мог- 
ла бы получиться хорошей, но на 
PlayStation 2, а в таком виде никому не ре- 
комендую. Увы. 


Дмитрий Полюхов 


МНЕНИЕ АВТОРА 


ОЦЕНКА 


СЛОВО РЕДАКТОРА 


Россия 
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STREET SKSTER 2 


ЖАНР спортивный симулятор ИЗДАТЕЛЬЫРАЗРАБОТЧИК Electronic Arts/Microcabin 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1-4 АЛЬТЕРНАТИВА Tony Hawk Pro Skater 


Говорят, история повторяется, и 
похоже, что это действительно 
так. Помню, лет двенадцать на- 
зад в моде был скейтбординг. 
Тогда каждый уважающий себя 
молодой человек (из тех, кого 
сейчас принято называть мод- 
ным словечком - “тинейджер”) 
всеми правдами и неправдами 
стремился заполучить заветную 
доску на колесах. Но мир моло- 
дежной моды непостоянен: 
прошло каких-то четыре года, и 
некогда популярное увлечение 
оказалось за бортом молодеж- 
ной тусовки, и, как результат, се- 
годня скейту далеко до былой 
славы. 


[1-2] Пусть данная игра и напоминает по 
своему виду знаменитый Tony Hawk, за ним 
ей пока не угнаться. 
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днако хоронить колесную доску 

еще рано. Скейт жив и, более того, 

в последние годы стремительными 

темпами возвращает себе былую 
популярность, по крайней мере в мире вир- 
туальных развлечений (ощутимо потеснив да- 
же признанного фаворита последних лет - 
сноуборд). В результате чего мы на день се- 
годняшний имеем несколько весьма неплохих 
симуляторов скейтборда, включая Thrasher: 
Skate and Destroy и “хитовую” Tony Hawk’s Pro 
Skater, плюс еще несколько должны появить- 
ся в самое ближайшее время. Однако, как ни 
парадоксально, возрождение жанра началось 
с громкого провала. 


В тот день, когда Electronic Arts‘opckaa Street 
Sk8ter появилась на прилавках магазинов, но- 
воявленный жанр чуть было не был похоро- 
нен заживо. Игра провалилась по всем 
статьям, но вот год спустя ЕА решила взять 
реванш, выпустив Street Sk8ter 2. 


Основным недостатком подобных игр всегда 
было отсутствие оригинальности. Если отбро- 
сить в сторону графику, персонажей и прочую 
мишуру, остается голый костяк, от игры к иг- 
ре абсолютно не меняющийся. Street Sk8ter 
здесь не исключение; трамплин, прыжок, 
трюк, второй, третий... Приводим спортсмена 
в вертикальное положение, приземляемся, 
получаем положенные призовые очки и едем 
вперед к следующему трамплину. Основной 
акцент в SS сделан не на гоночный, а на трю- 
ковой элемент. То есть скейт служит не столь- 
ко средством передвижения, сколько неким 
акробатическим снарядом, что, в общем-то, 
для подобных игр типично. Впрочем, во вто- 
рой части Street Sk8ter’a есть определенная 
изюминка, выделяющая его среди конкурен- 
тов. Новым элементом, внесенным ЕА в жанр, 
стало время. Классическая система “чекпоин- 
тов” (check-point) и ограничение во времени 
превращают 55 в настоящую гонку, когда до- 
ля секунды решает все. Однако в погоне за 
скоростью не стоит забывать и про трюковую 
часть, поскольку кроме ограничения во вре- 
мени существует также лимит по количеству 
набранных очков. Что дает игрокам при недо- 
боре оных (очков) возможность насладиться 
созерцанием жизнеутверждающего экрана 
“You lose!”. Только верно выдержанный ба- 
ланс между скоростью и акробатикой приве- 
дет вас к победе. Впрочем, достигнуть этого 
баланса на удивление легко и, что самое 
главное, по силам любому игроку, поскольку 
Street Sk8ter - игра отнюдь не садистская, а 


самая что ни есть добрая и аркадная. Аркад- 
ная до мозга костей, начиная от трасс (о ко- 
торых мы еще поговорим) и заканчивая уп- 
равлением. 


Управлять виртуальным спортсменом - 
сплошное удовольствие. Благодаря удачной 
раскладке кнопок джойпада и грамотной сис- 
теме управления на освоение в игровом мире 
уходит не более получаса, по прошествии ко- 
торых игра превращается в сплошное удо- 
вольствие. Возьмем для примера хотя бы та- 
кой “колкий” для подобных игр момент, как 
выполнение трюков. Просто и элегантно. 
Прыгнули, зажали “шифт” (11 или В1), затем 
нажимаем во всевозможных последователь- 
HOCTAX кнопочки, стрелочки, и послушный ва- 
шей воле скейтбордист начинает выделывать 
самые невероятные кульбиты, потом “шиф- 
тик” аккуратненько отпустили, приземлились 
и поехали дальше. Вам даже не придется бес- 
покоиться о том, чтобы вернуть виртуального 
спортсмена обратно в вертикальное состоя- 
ние - добрый CPU PlayStation, науськанный 
Electronics Arts, выполнит эту занудную про- 
цедуру за вас автоматически. Куда уж проще? 
“Вот-вот - слишком просто!” - возмутятся мно- 
гие. Дескать, “убили идею! опошлили концеп- 
цию! отняли единственную радость!” и т.д. Не 
буду спорить, упрощение всегда было шагом 
спорным, однако в случае с SS оно, пожалуй, 
игре пошло на пользу. Переложив на компью- 
тер функцию поддержания равновесия, ЕА 
тем самым дала игроку возможность полнос- 
тью сосредоточиться на выполнении трюков, 
А их в игре превеликое множество, причем у 
каждого персонажа свои. Да еще и комбина- 
ции из них можно составлять, таким образом 
загребая повышенные призовые очки боль- 
шой совковой лопатой. 


Кстати, интересный момент: с каждой прой- 
денной трассой ваш персонаж’ становится 
круче, то есть “быстрее, выше, сильнее" и все 
такое. Подобный “рост”, естественно, дает 
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определенные преимущества. 
“Прокачанный” спортсмен на- 
чинает выполнять все более го- 
ловоломные трюки, более рез- 
во ездить и “прыгучее” пры- 
гать. Что, в свою очередь, дает 
доступ к новым, ранее не дос- 
тупным участкам, казалось бы, 
хорошо знакомых трасс... 


Ну вот, наконец, мы и добрались до трасс. 
Один из 


самых больших плюсов Street 


Sk8ter - трассы. Аркадные в основе своей, 
они берут не реалистичностью, но грамот- 
ным дизайном и оригинальностью. Тут вам 
и холмистые пригороды Сан-Франциско, и 
извилистые улочки Майами, и даже Москва. 
Да-да, наша старушка Москва вместе с 
Кремлем и собором Василия Блаженного. 
Не без казусов, конечно (Танки в центре го- 
рода? Оригинально, но многое спорно.), од- 
нако сам факт вызывает чувство умиления. 
Помнят еще про нас! Приятно порадовало 
изобилие интерактивных предметов: голу- 
би, разлетающиеся из-под колес в Вашин- 
гтоне, перевернутые урны, звенящие от 
прикосновения колокольчики и прочая 
приятная мишура. “Мелочи,” - скажете вы. 
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Да, мелочи, но именно из таких мелочей, в 
конечном счете, и состоит игра. Естествен- 
но, не забыты и любители секретов и тому 
подобных “фенечек”. Специально для них в 
игре предусмотрено несколько секретных 
трасс, а также множество объездных мар- 
шрутов и местечек, куда, кажется, запрыг- 
нуть нельзя, но, на самом деле, если очень 
захотеть, то можно. 


К отличному дизайну уровней Electronic Arts 
добавила не менее качественную графику. 
Дизайн использован “мультяшный”, мно- 
гоцветный и “добрый”. Хорошее текстури- 


рование, без малейших намеков на выпаде- 


> на гоночным 


скейт служип 


СКОЛЬКО 


зижения 


ния текстур, которым, если помните, гре- 
шил Tony Hawk's. Отличные спецэффекты, 
кстати, уникальные для каждой трассы 
(вроде вышеупомянутых голубей). Един- 
ственным бросающимся в глаза недостат- 
ком стала некоторая нестабильность в ра- 
боте движка: скорость обновления графики 
(пресловутые fps - frames per second) то 
вдруг взлетает до заоблачных высот 
(60fps), то опускается ниже пределов при- 
личия (12-15fps), превращая игру в слайд- 
шоу. Впрочем, вышеописанные проблемы 
по большей части выползают на свет божий 
лишь при многопользовательской игре, в 
остальное же время 55 выглядит более чем 
пристойно. 


Как всегда, серьезно и с размахом отнес- 
лась ЕА к подбору музыкального сопровож- 
дения: ‘на этот раз слух игроков будут ус- 
лаждать Del the Funky Homosapien, Shootyz 
Groove и Ministry. Что, однако, не спасло 
саундтрэк игры от определенной невырази- 
тельности. Может, мне только кажется, но в 
последнее время ЕА уж слишком погрязла в 
модности, альтернативности и концеп- 
туальности, что немного приелось. Хочется 
чего-нибудь нового. Впрочем, звук всегда 
МОЖНО ВЫКЛЮЧИТЬ, а что касается приобре- 
тения Street Sk8ter - 2 в свою коллекцию - 
решайте сами. Игра определенно хороша. 
Не так, как Tony Hawk’s Pro Skater, но... Так 
что если вдруг возникнет необходимость в 
качественном симуляторе скейта (помимо 
упомянутого ТН), обратите внимание. 


Алексей Ковалев 
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Симуляторы Ha PlayStation - гос- 
ть редкий и у разработчиков 
особой любовью не пользую- 
щийся (я сейчас не о гонках). 

Дескать, жанр это высокоинтел- 
лектуальный, сложный и посему 
для вышибания звонкой монеты 

из “легкомысленных” приста- 
вочников малопригодный. 


Теке в deep breath, Veldemer We're going in 2.07 2 
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[1-3] Colony Wars уже в третий раз подряд 
поражает народ своей умопомрачительной 
для PlayStation графикой. 
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17 WARS GED SUN 


ЖАНР 3D action ИЗДАТЕЛЬРАЗРАБОТЧИК Psygnosis/Leeds Studio 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 1 АЛЬТЕРНАТИВА Colony Wars 


днако, с другой стороны, давно из- 

вестно, что ничто так не привлекает 

рядового обывателя, как возмож- 

ность “за просто так” раскурочить 
какой-либо образчик дорогостоящей современ- 
ной техники. Поэтому творцы от мира видеоигр 
нет-нет да и порадуют нас новинками жанра, 
впрочем, весьма серьезно “урезанными”, дабы 
соответствовать предполагаемым запросам 
среднестатистического приставочного игрока. 
Так что симуляторами подобные игры можно 
назвать лишь с большой натяжкой. Это скорее 
некие подобия симуляторов, так сказать “симу- 
ляторы симуляторов”, и степень их близости к 
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#2: 


реальности, мягко говоря, оставляет желать 
лучшего. Решение проблемы “реалистичнос- 
ти” многие разработчики, как это ни пара- 
доксально, видят в полном отказе от оной, 
помещая действие своих игр в самые неве- 
роятные фантастические миры. Хорошим 
примером здесь может послужить “космичес- 
кая” серия от Psygnosis - Colony Wars (пол- 
ностью нереалистичная, но, тем не менее, 
вот уже третий год прочно удерживающая 
позицию “лучший космический симулятор на 
PSX”), нынешней весной обретшая очеред- 
ное продолжение - Colony Wars: Red Sun. 


Итак, не столь отдаленное будущее, пламя 
многолетней свары между “Земной Федера- 
цией” и колониями, впоследствии ставшей 
известной как “Война Возмездия” (истории 
этого конфликта посвящена Colony Wars - II: 
Wengeance), беснуется с. незатухающей си- 
лой. Однако основная сюжетная линия в этот 
раз разворачивается вдали от событий боль- 
шой политики на самом краю исследованной 
человеком галактики. Главный герой игры 
космический “джентльмен удачи” с француз- 
ским именем Вальдемар (Valdemar) не при- 
надлежит ни к одной из противоборствую- 
щих группировок (если кто запамятовал - 
Мам ‚ Он одинокий волк, и един- 
ственная сила, способная повлиять на его 
действия, - это личная выгода и деньги. Эта- 
кий сорвиголова, благородный бандит фо- 
тонной эры (во многих западных изданиях 
его сравнивают со знаменитым лукасовским 
Ханом Соло). В этот раз Вальдемар по прось- 
бе нанимательницы - загадочной императри- 
цы Мадженты (Magenta) - пытается отыскать 
легендарный корабль “Red Sun” и припод- 
нять завесу тайны, его окружающей. 


Поиски приводят его к “древней колыбели че- 
nopeyectBa” - Земле, где в финальной ярос- 
THOM схватке сцепились Navy и League. Попе- 
ременно сражаясь меж двух огней помогая 
одним, обводя вокруг пальца других, а порой 
действуя сам по себе, Вальдемар должен 
спасти Землю от разрушения (трогательно, не 


Когда вышла Vengeance, многие говорили, 

что PSX достигла предела возможного, что путь 
для дальнейшего совершенствования закрыт. 
Psygnosis доказала, что это не так. Медленно, 
но верно британцы продолжают 
совершенствовать свое детицце, доводя Colony 


Wears до совершенства. 


правда ли?) и выполнить свою миссию При- 
чем выбор стороны, к которой примкнет наш 
герой, целиком и полностью зависит от игро- 
ка, и, что весьма любопытно, выбор этот не 
окончателен, и в процессе игры Вальдемар в 
любой момент (из предусмотренных разра- 
ботчиками) волен сменить убеждения и пере- 
метнуться к противоборствующей группиров- 
ке, Сама же сюжетная линия имеет нелиней- 
ное построение и в конце концов приведет иг- 
рока к одной ‘из двух стильных и весьма нео- 
жиданных развязок (в зависимости от воен- 
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ных успехов Вальдемара и его “клановой” 
принадлежности). Однако чтобы воочию убе- 
диться в их стильности, среднестатистическо- 
му игроку, по идее, потребуется порядка 30 
часов прохождения. Не знаю, каким образом 
Psygnosis получила подобную цифру, лично у 
меня данный процесс занял минимум часов на 
десять больше. Стараниями программистов и 
дизайнеров в два компакт-диска Red Sun 
Leeds Studio умудрилась впихнуть целых пять- 
десят миссий. А прохождение некоторых из 
них (особенно ближе к финалу) - занятие дос- 


таточно тягомотное и требующее определен- 
ных усилий. Впрочем, ничего подобного ужа- 
сам, которые мы видели в переусложненной 
Colony Wars: Vengeance в Red Sun нет. 
Psysgnosis извлекла урок из своих прошлых 
ошибок, и новая часть ее космической эпопеи 
наконец повернулась лицом к игрокам. Воз- 
можно, помогла полная смена команды разра- 
ботчиков: Red Sun разрабатывался новым 
подразделением Psygnosis - Leeds Studio, a 
место главного дизайнера вместо ушедшего 
из компании Майкла Элиса (Mike Ellis) занял 
Саймон Стрэтфорд (Simon Stratford). 


Приток новой крови пошел игре на пользу. 
Leeds элегантно, на свой манер, отредактиро- 
Bana Colony Wars, изящно прикрыв пропле- 
шины в игровом процессе (лазером... чик- 
чик) и по мере сил избавившись от неровнос- 
тей и перекосов. Так, весьма существенной 
доработке подвергся исскусственный интел- 
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лект. Понятное дело, окончательно искоре- 
нить “триггерный синдром” Psygnosis не уда- 
лось, но в целом появились тенденции на 
улучшение. АГ уже не всегда прет напролом, 
со всей дури паля направо и налево, может и 
выкинуть что-либо достойное внимания. К 
примеру, уйти с линии огня и выждать, пока 
перезарядятся щиты, или вполне сносно про- 
вести групповую атаку. Единственное, что 
раздражает, как и прежде, это ваши компью- 
терные союзники. Стадо стегоцефалов! Такое 
ощущение, что они присутствуют в Red Sun 
исключительно с одной целью - раздражать 
игроков и мешать им спокойно пройти игру 
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(если это так, то снимаю шляпу - Leeds это 
действительно удалось). Впрочем, бог с ними 
(толку от электронных друзей всегда было 
немного), ведь, в целом, игра стала лучше, 
динамичней и, что меня порадовало неимо- 
верно, гораздо проще. Уровень сложности 
наконец-то стал адекватен требованиям, 
предъявляемым к игре как средству развле- 
чения, а не способу изощренной пытки. 


Также весьма благоприятным изменениям 
подверглось управление. Пускай по-прежне- 
му путанное и требующее определенного 
времени на привыкание, но оно BCE Ke не в 


пример дружелюбнее, чем в предыдущих 
версиях. Наконец-то стало возможным по- 
человечески управлять кораблем при помо- 
щи аналогового контроллера, появилась 
нормальная поддержка Dualshock. Так что 
теперь уже можно не только пытаться с гре- 
хом пополам существовать, а жить вполне 
полноценной виртуальной жизнью. 


Раз уж все равно заговорили о технической 
стороне, думаю, будет нелишне сказать пару 
слов о графике. Когда вышла Vengeance, мно- 
гие говорили, что PSX достигла предела воз- 
можного, что путь для дальнейшего совер- 
шенствования закрыт... Psygnosis доказала, 
что это не так. Медленно, но верно британцы 
продолжают совершенствовать свое детище, 
доводя Colony Wars до совершенства. В слу- 
чае с Red Sun была существенно доработана 
(точнее, практически заново создана) система 
освещения. Добавлен совершенно новый (и 
очень хороший) алгоритм для создания в 
реальном времени динамических эффектов 
взрывов. Ушли в прошлое кое-какие “баги” 
(программные ошибки), связанные с построе- 
нием трехмерных моделей, плюс еще множес- 
тво менее значительных усовершенствова- 
ний. В результате, чего и следовало ожидать, 
Red Sun выглядит куда симпатичнее предшес- 
твенницы, да и играется не в пример лучше. 
Что и говорить, Leeds проделала титаничес- 
кую и весьма качественную работу, за един- 
ственным но. Несмотря на все старания, бри- 
танцам так и не удалось избавиться от глав- 
ного недостатка серии, а именно ее колос- 
сальной, не выразимой словами занудности. И 
здесь ни отличная графика, ни нелинейный 
сюжет, ни даже пресловутый игровой процесс 
изменить что-либо не в силах. Впрочем, своя 
доля успеха Red Sun в любом случае гаранти- 
рована. Поскольку достойных конкурентов в 
данном жанре у Psygnosis нет, а на безрыбье, 
как известно... 


Алексей Ковалев 
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SYPHON FILTER 


ты 


Продолжение шпионского боевика Syphon Filter, первая часть которого 
заслужила себе славу одной из самых сложных игр нашего времени, 
оказалось не менее труднопроходимым, чем оригинал. 

Без публикации его детального прохождения мы обойтись 
не могли. Будем надеяться, что оно вам действительно поможет. 
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SYPHON FILTER 2 


Цель #1: Найти агента Chance’a и 
транспондер. 
Вы спускаетесь вниз на парашюте. Плани- 
руйте на скалу, находящуюся за агентами GI 
(для управления парашютом используйте 
крестовину джойстика). Оказавшись на ска- 
ле, возьмите из ящика автомат Н-11 и спры- 
гивайте вниз. Поговорите с группой GI. Пе- 
рейдите в режим снайпера (кнопка |1) и ог- 
лянитесь по сторонам. Вдалеке вы увидите 
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1. Старайтесь поражать врагов в голову, 
так вы сэкономите время и патроны. 


2. По незнакомой территории лучше всего 
передвигаться тихим шагом (кнопка (X)). 


3. Активно используйте кнопки @ и 68, 
чтобы уклоняться от вражеских выстрелов. 


4. Когда вы крадетесь за каким-либо чело- 


веком, соблюдайте небольшую дистанцию, 
иначе будете обнаружены. 
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еще одного агента. Двигай- 
тесь к нему. После разговора 
с GI возьмите лежащую не- 
подалеку винтовку М16 и 
направляйтесь к пещере. 
Следуйте за союзниками. До- 
бежав до конца тоннеля, по- 
верните налево и пройдите 
немного вперед. Подберите 
дробовик и бегите к входу в 
пещеру, возле которого ле- 
жит сигнальная ракета (крас- 
ный огонек). Идите вперед. Вы встретите 
еще двоих СТ, которые сообщат вам, где на- 
ходится Chance. Выйдя из пещеры, вы 
встретите Chance’a, кото- 
рый даст вам транспондер. 


Цель #2: Установить 
транспондер. 
Сразу после передачи тран- 
спондера на вас нападут 
вражеские подразделения. 
Не обращая на них внима- 


5. Не кидайте гранаты в замкнутых поме- 
щениях, можете сами на них подорваться. 


6. В некоторых местах игры вам будут встре- 
чаться снайперы, которые попытаются зас- 
трелить вас в голову. Чтобы этого не прои- 
зошло, постоянно находитесь в движении, 


7. В большинстве случаев, когда вы видите 
противника, то и он тоже вас видит. Но ес- 
ть один способ перехитрить AI. Спрячьтесь 
за углом и перейдите в режим снаипера, 


ния, возвращайтесь обратно к GI, находя- 
щимся в тоннеле. Один из солдат противни- 
ка выстрелил из гранатомета и начался 06- 
вал. Чтобы избежать гибели, быстро бегите 
вперед. Оказавшись в безопасности, верни- 
тесь к обвалу. Агент сообщит вам, что одно- 
го из наших завалило. Направляйтесь к тому 
месту, где вы подобрали дробовик, по пути 
избавляясь от наиболее назойливых врагов. 
Найдите проход между скал, рядом с кото- 
рым лежит сигнальная ракета. Пройдите 
немного вперед и расстреляйте четверых 
солдат. Заберитесь на самую высокую скалу 
и установите на вершине транспондер. 


Цель #3: Найти С-4 и 
расчистить завал. 
Следуйте к началу уровня. Перебейте охра- 
ну и найдите погибшего СТ. Возьмите с тру- 


используйте кнопки @9 и GB, чтобы выгля- 
нуть из-за угла. В таком положении вы бу- 
дете видеть врага, а он вас нет. 


8. После смерти врага пробегите по его те- 
лу и возьмите оставленные боеприпасы. 


9. Никогда не наступайте на открытый 
огонь, иначе сгорите. 


10. По окончании миссии не забывайте сох- 
раняться. 
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9mm (Пистолет). 

Скорострельность: 3. 

Урон: 2. 

Обойма: 15. 

Максимальное кол-во патронов: 90. 
Стандартное оружие, которое может приго- 
диться лишь на начальных стадиях игры. 


Silenced 9mm (Писто- 

лет с глушителем). 
Скорострельность:3. 

Урон:2. 

Максимальное кол-во патронов: 90. 
Отличается от обычного пистолета тем, что 
имеет глушитель. Незаменим в миссиях, где 
следует действовать тихо и незаметно. 


Silenced Sniper Rifle 
(Снайперская винтовка 

с глушителем). 

Скорострельность: 2. 

Урон: 2. 

Обойма: 10. 

Максимальное кол-во патронов: 30. 
Основное преимущество данного оружия 
заключается в том, что оно способно пора- 
жать цели на дальних дистанциях. Идеаль- 
но подходит для нейтрализации часовых. 


Silenced HK-5 

(Автомат с 

глушителем). 

Скорострельность: 4. 

Урон: 3. 

Обойма: 32. 

Максимальное кол-во патронов: 192. 
НК-5 — один из самых популярных авто- 
матов в мире. Обладает повышенной ско- 
рострельностью и неплохим уроном. Бла- 
годаря глушителю может использоваться 
практически в любой миссии. 


С-18 (Пистолет- 

автомат) 

Скорострельность: 5. 

Урон: 2. 

Обойма: 33. 

Максимальное кол-во патронов: 198. 

Так как скорострельность G-18 равняется 
шестидесяти выстрелам в секунду (в реаль- 
ной жизни, естественно), то его можно с 
уверенностью назвать наиболее смерто- 
носным пистолетом-автоматом в мире. От- 
лично подходит для ближнего боя. 


K3G4 (Штурмовая 

винтовка). 

Скорострельность: 4. 

Урон: 2. 

Обойма: 20. 

Максимальное кол-во патронов: 120. 
Пули от K3G4 сделаны из тефлона, поэто- 
му с легкостью пробивают бронежилеты 
противников. Жаль, что встречается эта 
винтовка довольно редко. 
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M79 (Гранатомет). 
Скорострельность: 1. 

Урон: 5. 

Обойма: нет. 

Максимальное кол-во патронов: 15. 
Из этого гранатомета можно убить практи- 
чески любого врага. Обладает колоссальным 
уроном и большим радиусом действия, что 
позволяет поражать сразу несколько целей. 


Air Taser (Электрошок). 
Скорострельность: 1. 

Урон: 5. = 

Обойма: нет. = 
Максимальное кол-во патронов: нет. 

В отличие от своего младшего собрата, MO- 
жет использоваться на расстоянии. Глав- 
ный недостаток состоит в том, что Air Taser 
нельзя применять против врагов, одетых в 
бронежилет. 


Knife (Нож). 
Скорострельность: 1. 
Урон: 5. р 
Обойма: нет. J 
Максимальное кол-во патронов: нет. 

Нож следует использовать для уничтоже- 
ния одиночных целей. 


Crossbow (Арбалет). 
Скорострельность: 1. 
Урон: 5. 

Обойма: нет. 
Максимальное кол-во патронов: 5. 
Арбалет применяется в случае, когда цель 
находится в труднодоступном месте и ее 
нельзя поразить электрошоком. 


A 


— 


M16 (Штурмовая 

винтовка). 

Скорострельность: 4. 

Урон: 2. 

Обойма: 30. 

Максимальное кол-во патронов: 180. 

М16 — это оружие, которое обладает ма- 
леньким весом, высокой точностью и малой 
отдачей. В общем, выбирайте — не пожа- 
леете. 


45 (Кольт). 

Скорострельность: 2. 

Урон: 3. 

Обойма: 10. 

Максимальное кол-во патронов: 60. 
Отличный пистолет, единственным недос- 
татком которого является малая скорос- 
трельность. 


BIZ-2 (Пистолет-автомат). 
Скорострельность: 4. 

Урон: 3. 

Обойма: 66. 

Максимальное кол-во патронов: 366. 
Весьма сбалансированное оружие, незаме- 
нимое практически в любых ситуациях. 


РК102 (Штурмовая 

винтовка). 

Скорострельность: 4. 

Урон: 2. 

Обойма: 30. 

Максимальное кол-во патронов: 180. 

Не что иное, как автомат Калашникова. Бу- 
дет незаменим в миссиях на территории 
России. 


Grenade (Граната). 

Скорострельность: 1. 

Урон: 5. 

Обойма: нет. 

Максимальное кол-во патронов: 10. 
Граната — она и в Syphon filter — граната. 


Gas Grenade 

(Газовая граната). 
Скорострельность: 1. 

Урон: 5. 

Обойма: нет, 

Максимальное кол-во патронов: 10. 
То же самое, что и обычная граната, толь- | 
ко вместо осколков используется газ. Реко- | 
мендуется для поражения сразу несколь- | 
ких целей. 


С4 (Пластиковая 
взрывчатка). 

Скорострельность: нет. 

Урон: 5. 

Обойма: нет. 

Максимальное кол-во патронов: нет. 
С4 — мощнейшая взрывчатка, которая ис- | 
пользуется для разрушения больших | 
объектов. | 


Hand Taser 

(Электрошок). 

Скорострельность: 1. 

Урон: 5. 

Обойма: нет. 

Максимальное кол-во патронов: нет. 

С помощью электрошока вы будете избав- 
ляться от нейтральных целей (солдат, заклю- 
ченных и т.д.). Имеет существенный недоста- 
ток: необходим прямой контакт с жертвой. 


Н11 (Автомат). 

Скорострельность: 5. 

Урон: 1. 

Обойма: 50. 

Максимальное кол-во патронов: 300. 
Довольно-таки обычный автомат, оснащен- 
ный маломощным оптическим прицелом. 


Teargas Gun 

(Газовая пушка). 

Скорострельность: 1. 

Урон: 5. 

Обойма: нет. 

Максимальное кол-во патронов: 5. 

Из этого оружия нельзя никого убить, зато 
можно на время усыпить. 
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Многопользователь- 

ские арены. 
В Syphon Filter 2, кроме одиноч- 
ного, присутствует еще и мно- 
гопользовательский режим иг- 
ры. В нем двум игрокам пред- 
лагается сразиться между со- 
бой на специальных аренах. 
Изначально список арен не- 
большой, но его можно попол- 
нить, выполнив во время ос- 
новной игры определенные 
действия. 


\/ Миссия #1: 
Colorado Mountains. 
Найдите автомат Н-11 в пещере 
у водопада, чтобы открыть аре- 

ну “Colorado Rockies”. 


\\) Миссия #3: 
Colorado Interstate 70. 
Найдите бинокль, который Ha- 
ходится в первом тоннеле за 
зеленой дверью, чтобы открыть 
арену “Caves”. 


AnMOR 
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Миссия #8: 

С-130 Wreck Site. 
Убейте в конце уровня Archer’a 
с одного выстрела, чтобы от- 
крыть арену “Jungle”. 


{ Миссия #9: 
Pharcom Expo Center. 
Найдите Girly meg в шкафчике, 
который находится неподалеку 
от выставки Марса, чтобы от- 
крыть арену “Pharcom Incu- 

bator Lab”. 


Миссия #11: 
Moscow Club 32. 
Убейте трех охранников в са- 
мом начале уровня до того, как 
они успеют кинуть гранаты, 
чтобы открыть арену “Disco 

Basement”. 


\/ Миссия #12: 

“ Moscow Streets. 
Найдите автомат PK-102 в од- 
ной из белых машин, которые 


па С-4. Бегите к завалу. Уста- 
новите на валунах С-4 и от- 
бегите подальше, чтобы вас 
не задело взрывом. 


Режим Multiplayer 


попытаются вас сбить, чтобы 
открыть арену “ВПоетег$ 
Bunker”. 


Миссия #13: 
Volkov Park. 
Убейте врагов в самом начале 
уровня до того, как они успеют 
взорвать автомобиль, и возьми- 
те из него BIZ-2, чтобы открыть 
арену “Surreal”. 


Миссия #15: 

Aljir Prison 
Break-in. 
Пройдите уровень, ни разу не 
выстрелив из арбалета, чтобы 

открыть арену “Aljir Prison”. 


Миссия #19: 

New York Slums. 
Найдите прачечную в горящем 
доме и вытащите из стираль- 
ной машины грязное белье, 
чтобы открыть арену “City 
Park, DC”. 


Дополнительные герои 
для Multiplayer. 

Как и секретные арены, допол- 

нительные герои открываются 

после определенных действий 

в основной игре. 


U Миссия #2: 
McKenzie Airbase Exterior. 
Пройдите миссию менее чем за 
три минуты, чтобы разблокиро- 
вать первый набор героев. 


Миссия #8: 

С-130 Wreck site. 
Пройдите миссию менее чем за 
три минуты, чтобы разблокиро- 
вать набор персонажей из ори- 
гинального Syphon Filter. 


Миссия #20: 
U New York Sewer. 
В конце уровня поднимитесь до 
конца по лестнице и возьмите 
М79, чтобы разблокировать 
персонажей из Syphon Filter 2. 


GI отстреливается от снайперов. С помощью 
кувырков доберитесь до союзников. Затем 
бегите направо и залезайте на гору. Убейте 
первого снайпера и возьмите из ящика гра- 


наты. Киньте во второго снайпера гранату. 


Цель #4: Уничтожить 
снайперов. 
Очистив проход, двигайтесь 
вперед. Выйдя из пещеры, 
первым делом нейтрализуйте 
солдата с гранатами, кото- 
рый стоит на выступе справа. 
Подойдите к краю водопада 
и повисните на руках. Вы 
увидите внизу проход, в ко- 


тором сможете взять Н-11. Перепрыгни- 


те водопад и идите вперед. Пробежав 
через тоннель, вы увидите, как группа 


Цель #5: Защитить агентов Gl. 
Бегите вперед. На СТ нападут несколько 
солдат. Перебейте их всех, после чего нап- 
равляйтесь в ущелье. 


Цель #1: Найти стимулятор 


адреналина. 


В этой миссии вы играете за агента Lian 
Xing. Она поражена вирусом, и у вас есть 
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Энергия нужна всегда. И не только кроликам. 
ХАКЕР - лучшее средство от острой энергетической недостаточности. 

В состав напитка входит супервозбуждающее вещество - гуарана. 

Силу гуараны знали еще древние индейцы, которые использовали ее перед ночными оргиями. 
Попробуй бутылочку супертермоядерного напитка ХАКЕР и ты сможешь: 

всю ночь просидеть в чате, и не проспать на работу... 

протанцевать 14 часов подряд в любимом клубе... 

подготовится к экзамену за одну ночь... 
Выпей еще одну и ты узнаешь 

что такое 11 часов акробатического секса!!! 


Е = 
и 


ЭНЕРГЕТИЧЕСКИИ НАПИТОК 
Коммерческий отдел (крупный и мелкий опт) тел.: (095) 402-2711, 402-2712, 402-0930 
м мм: Лотто 


всего две минуты на то, чтобы ввести инъек- 
цию, которая временно приостановит его 
действие. Направляйтесь к выходу из пала- 
ты, Подождите, пока охранник пройдет мимо 
вас, после чего выходите в коридор. Идите в 
проход справа от палаты. Пройдя немного 
вперед, вы увидите двух докторов. После то- 
го как они уйдут, заходите в комнату, из ко- 
торой вышла женщина. Подойдите к этажер- 
ке и вводите инъекцию (adrenaline shot). 


Цель #2: Найти снаряжение. 
Выходите из палаты и бегите в коридор сле- 
ва. Добежав до конца коридора, незаметно 
(кнопка (6%) проберитесь мимо охранников в 
комнату Аб. Последует небольшой видеоро- 


REALTH 


лик. Нажмите на выключатель (Switch) 
справа от окна. Стекло отодвинется, и вы 
сможете попасть в следующее помещение. 
Выходите через черную дверь и следуйте в 
коридор напротив. Дойдя до таблички Exit, 
остановитесь и подождите, пока охранник 
уйдет. Осторожно прокрадитесь мимо окна 
и поверните направо. Зайдите в комнату В1 
и возьмите из ящика Combat Gear. 


Цель #3: Побег. 
На этом участке вам ни в коем случае нель- 
зя использовать огнестрельное оружие. 
Нейтрализуйте с помощью электрошока 
(Напа Тазег) охранника, стоящего возле ок- 
на. Нажмите на выключатель рядом с ок- 


ном. В коридоре откроется дверь. Быстро 
бегите в нее. Оказавшись в следующем ко- 
ридоре, затаитесь в нише возле двери. Ког- 
да мимо вас будет проходить солдат, ис- 
пользуйте электрошок. Двигайтесь вперед. 
За поворотом вы увидите еще одного охран- 
ника. Дождитесь подходящего момента и 
вырубите его. Следуйте до конца коридора. 


Миссия #3: 
Colorado Interstate 70. 


Цель #1: Добыть оружие. 
Первым делом помогите Спапсе’у справить- 
ся с нападающими. Их всего трое. Первого 
(ближайшего к вам) зарежьте ножом и возь- 
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mute M16. Второго поразите в голову (Head 
shot). Оставшиеся патроны потратьте на 
третьего (лучше всего воспользоваться ав- 
томатическим прицеливанием). Разделав- 
шись с врагами, подберите боеприпасы и 
бегите в тоннель. 


Цель #2: Найти место 
катастрофы С-130. 
Добежав до зеленой двери, откройте ее и за- 
ходите внутрь. Идите налево. В небольшом 


ОРМ Россия 


помещении вы сможете найти бинокль 
(Binoculars). Возвращайтесь обратно к 
Chance’y. Двигайтесь вперед по тоннелю. 
Дойдя до грузовика, возьмите из кузова пол- 
ный боекомплект Этт. Продолжайте бежать 
прямо. Когда вы достигнете бензовоза, на 
вас нападут солдаты противника. Восполь- 
зуйтесь шлангом заправщика, чтобы их под- 
жарить (будьте осторожны, враги атакуют с 
двух сторон). Подберите оставшиеся после 
врагов боеприпасы и выходите из тоннеля. 


и“ 


Далее есть два способа прохождения. Пер- 
вый: использовать огнестрельное оружие и 
перебить всех противников, тем самым под- 
няв тревогу. Второй: тихо и незаметно про- 
бираться вперед, аккуратненько нейтрализуя 
часовых с помощью ножа. Так или иначе, вы 
окажетесь в следующем тоннеле. Перебейте 
охрану и запомните дверь, которая ведет к 
генератору. Подойдите к Chance’y. Он пред- 
ложит вам своеобразный план. 


Цель #3: 
Обесточить тоннель. 

Chance сдастся в плен и отвлечет внимание 
солдат, а от вас потребуется обесточить 
тоннель. Проберитесь по бордюру к грузо- 
вику и возьмите из кузова гранаты 
(Grenades). Бегите к генератору. Взорвите 
его с помощью гранат, после чего возвра- 
щайтесь к Спапсеуу. Расстреляйте врагов и 
направляйтесь к концу тоннеля. 


Миссия #4: 
1-70 Mountain Bridge. 


Цель #1: Устранить командира 
(человек в белой униформе) 
до того, как он отдаст приказ 
взорвать мост. 
Нашей главной задачей является разми- 
нирование моста, но сначала нужно ус- 
транить командующего, который руково- 
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дит подрывными работами. Осторожно 
подойдите к краю моста и повисните на 
руках. Карабкайтесь направо до грузови- 
ка. Залезайте на мост и возьмите из кузо- 
ва дробовик, снайперскую винтовку и га- 
зовые гранаты (делайте все очень быстро, 
так как рядом с грузовиком ходит пат- 
руль). Возвращайтесь к командующему и 
киньте в него газовой гранатой. Он задох- 
нется, и вы сможете приступить к разми- 
нированию моста. 
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Цель #2: Разминировать 

четыре бомбы. 
Бомбы находятся под мостом и отмечены 
на радаре синей точкой. К каждой из них 
приставлен часовой, который в случае 
тревоги произведет взрыв. Спускайтесь 
вниз и очень осторожно снимайте часо- 
вых, а затем разминируйте бомбы. Когда 
последняя из них будет обезврежена, 
поднимайтесь на мост и расстреляйте ох- 
ранников. 


Цель #3: Освободить 
захваченных агентов Gl. 
Бегите в тоннель. Вы наткнетесь на агентов 
СТ и двух охранников. Воспользовавшись 
снайперской винтовкой, наведите прицел на 
голову стоящего противника и подождите, 
пока второй солдат сравняется с ним. 
Произведите выстрел. Вы убьете одновре- 
менно двух охранников и освободите GI. 
После того как агенты подберут оружие, 
вам предстоит сопровождать их. Бегите впе- 
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ред по тоннелю. Вам будут преграждать 
путь вражеские грузовики. Стреляйте по 
бензобакам, чтобы нейтрализовать солдат, 
которые находятся поблизости. Расстреляв 
три машины с охраной, вы сможете закон- 
чить этот уровень. 


Миссия: #5: 
McKenzie Airbase Exterior. 


Цель #1: Добыть оружие 
с глушителем. 
Пройдите немного вперед, вы увидите двух 
беседующих охранников. Через некоторое 
время один из них уйдет. Подкрадитесь к 
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тому, что остался, и нейтрализуйте его с по- 
мощью электрошока. Бегите за вторым ох- 
ранником. Добежав до грузовиков, подож- 
дите, пока пройдет солдат, и как только он 
повернется к вам спиной, оглушите его. 
Возьмите из кузова машины снайперскую 
винтовку. 


Цель #2: Устранить пилота и 
повредить самолет. 
От грузовика идите налево. Устраните ох- 
ранника и заходите в проход между зданий. 


eu 


Заберитесь с помощью каменного блока Ha 
крышу. Подойдите к противоположному 
краю крыши и прыгайте вниз. На шум при- 
бежит охранник. Спрячьтесь за машиной, а 
когда появится солдат, вырубите его. Захо- 
дите в здание и, используя зеленые короб- 
ки, обойдите часового. Следуйте прямо по 
коридору. Вы наткнетесь на Могдап’а и 
Falkan’a. Немного поговорив, они уйдут. 
Стоя за углом, избавьтесь от охранника. Вы- 
ходите на улицу и направляйтесь к ангару 
справа. Используя выключатель, откройте 
дверь и заходите внутрь. Пройдя немного 
по коридору, вы увидите самолет. Найдите 
место, откуда можно будет видеть трап, и 
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застрелите пилота из снайперской винтов- 
ки. Зайдите под самолет и воспользуйтесь 
панелью доступа (F-22 Access panel). 


Цель #3: Получить информацию 
от Holman’a. 
В ангар зайдет охранник, и вам нужно ней- 
трализовать его до того, как он увидит тело 
пилота. Выходите из ангара и идите в ту 
сторону, в которую пошли Morgan и Falcon. 
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Прокрадитесь мимо двух охранников. Раз- 
бейте с помощью снайперской винтовки 
прожектор. Заходите за шлагбаум и двигай- 
тесь прямо. Дальше вам потребуется повис- 
нуть на кузове проезжающей машины, что- 
бы проехать мимо часовых. Спрыгните воз- 
ле входа в здание и заходите внутрь. Беги- 
те прямо по коридору. В конце прохода вы 
увидите охранника. Подождите, пока он не 
уйдет, после чего выходите на улицу. По 
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окончании видеоролика следуйте за 
Нотап’ом. Дождитесь момента, когда ох- 
ранник отойдет от него, и тихим шагом, 
подкрадитесь к информатору. 


Цель #4: Активизировать 
транспондер. 
После допроса Holman’a вырубите с по- 
мощью Тазега часового, а затем выходите 
на улицу. Обойдите грузовик слева и заходи- 
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те в следующий ангар. В коридоре нейтра- 
лизуйте еще одного охранника и бегите в 
правый узкий проход. Достаньте снайпер- 
скую винтовку и выстрелите по прожектору, 
находящемуся на башне. Возвращайтесь об- 
ратно и выходите на улицу. Вырубите солда- 
та, стоящего рядом с ящиками. Идите к гру- 
зовику. Заведите ero (Truck ignition) и быс- 
тро прячьтесь за зданием. Грузовик привле- 
чет внимание охраны, и вы сможете спокой- 
. но пробраться внутрь башни. Дойдя до лиф- 
та, поднимайтесь наверх. Оббегите кабину 
лифта справа, чтобы незаметно нейтрализо- 
вать охранника у карты. Теперь оглушите 
солдата возле диспетчерского пульта. Наж- 
мите на стене выключатель, управляющий 
транспондером (Get Transponder Frequency). 


Цель #5: Убить агента 
и угнать вертолет. 
Спускайтесь вниз на лифте и бегите прямо 
по коридору. Вы увидите РаКап’а, беседую- 
щего с солдатом. Оглушите охранника и зас- 
трелите Falkan’a из снайперской винтовки. 
Садитесь в вертолет. 


Миссия #6: 
Colorado Train Ride. 


Цель #1: Остановить поезд. 


Вашей целью является добежать из одного 
конца поезда в другой. В начале уровня 
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прилетит вертолет и сбросит десант. Пере- 
бейте нападающих и бегите вперед по сос- 
таву. В первой половине поезда будут 
встречаться враги стандартного образца, их 
довольно легко убить. Но ближе к концу вам 
придется бороться с элитными подразделе- 
ниями противника, которые имеют в своем 
арсенале гранаты и бронежилеты. Чтобы 
без труда уничтожить солдата с гранатами, 
вам необходимо подойти к нему вплотную, 
тогда он будет использовать лишь стандар- 
тный пистолет. Бойцов в бронежилетах сле- 
дует поражать в голову из М16. 


Миссия #7: 
Colorado Train Race. 


Цель #1: Остановить поезд. 
Эта миссия является продолжением преды- 
дущей, только на этот раз вы имеете огра- 


ничение во времени. Против вас выступают 
все те же солдаты, разве что здесь они нем- 
ного лучше экипированы. Бегите все время 
прямо, по пути расстреливая врагов. 


Миссия #8: 
C-130 Wreck site. 


Цель #1: Возвратить диски данных. 
Как только вы приземлитесь, по вам сразу 
же откроют огонь солдаты Archer’a. Пере- 
бейте всех, которые находятся вокруг вас, и 
бегите к обломкам самолета. На вас нападет 
еще одна группа террористов. Будьте осто- 
рожны: у одного из врагов есть гранаты. 
Уничтожив группу, пройдите немного впе- 
ред. Возьмите из ящика под обломками са- 
молета снайперскую винтовку. Двигайтесь 
вперед, по пути расстреливая врагов. Добе- 
жав до обломков хвостовой части, вы най- 


дете ящик с дисками данных. 
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Цель #2: Забрать диски 
данных у Archer’a. 

Сразу после того как вы возьмете дис- 
ки, появится Archer, и по вам откроют 
огонь его снайперы. Используйте ку- 
вырки, чтобы добраться до укрытия. 
Уничтожьте снайперов с помощью 
снайперской винтовки и бегите к нача- 
лу уровня, но будьте осторожны: на вашем 
пути встанут вновь появившиеся враги. 


Цель #3: Устранить Archer’a. 
Archer пытается скрыться, зацепившись за 
вертолет. У вас есть всего несколько секунд 
на то, чтобы застрелить его. Есть два спосо- 
ба сделать это. Первый: вы достаете снай- 
перскую винтовку и метким выстрелом уби- 
ваете Агспега в голову. Второй: вы исполь- 
зуете М16 и нашпиговываете его тело свин- 
yom. Insert disc #2. 


Диск #2. 


Миссия #9: 
Pharcom Expo Center. 


Достаньте пистолет с глушителем и застре- 
лите двух агентов у двери. Бегите в проход. 
Пробежав через коридор, вы окажетесь в 
большом зале. Здесь на вас нападут пять 
охранников, двое из них вооружены снай- 
перской винтовкой. Стреляйте по врагам из- 
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за коробки, стараясь 7 
попадать в голову. _ 
Расправившись с опе- 
ративниками, собери- - 
те оружие и подни- 
майтесь наверх по 
лестнице. Слева в ко- ы 

ридоре будет вентиля- 

ционная решетка. Разбейте ее и залезайте 
внутрь. Проползите через шахту. 


Checkpoint #1. 
Вы окажетесь в следующей части здания. 
Повернитесь направо и идите вперед, по пу- 
ти расстреливая вражеских агентов. Если 
необходимо, то можете взять из ящика бро- 
нежилет. Дойдя до зала с макетом луны, 
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убейте нескольких охранников и с помощью 
коробок залезайте на лестницу. Найдите 
еще одну вентиляционную шахту и ползите 
по ней вперед. 


Checkpoint #2. 

Доползите до решетки, из которой виден 
охранник, и нейтрализуйте его с помощью 
арбалета (Crossbow). Направляйтесь к сле- 
дующей решетке (слева), чтобы вылезти на- 
ружу. На шум прибегут двое охранников. 
Затаитесь и подождите, пока один из них не 
уйдет. Залезьте наверх и вырубите охранни- 
ка, сидящего рядом с телом товарища. Беги- 
те за вторым солдатом. Оглушите его до то- 
го, как он поднимет тревогу. Возвращайтесь 
в зал и, используя коробки, обойдите часо- 
вого. Ударьте его током и откройте дверь. 
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Checkpoint #3. 
Двигайтесь прямо по коридору. Дойдя до раздевалки, вы увидите 
двух солдат. После разговора один из них уйдет. Подкрадитесь к то- 
му, что стоит рядом сб шкафчиками, и нейтрализуйте его. Зайдите 
в соседнюю комнату, чтобы оглушить второго солдата. Бегите в 
проход слева от шкафчиков. Вы попадете в зал с ракетами. Зале- 
зайте на ящики и с помощью арбалета вырубите охранника навер- 
ху. Прыгайте с ракеты на второй этаж. Найдите вход в вентиля- 
ционную шахту и ползите вперед. Вылезайте в комнате с вентиля- 
торами на полу. Пройдите немного вперед. 


Checkpoint #4. 
После радиосообщения от Терезы к вам прибежит агент с гранатами. 
Быстро застрелите его и бегите вперед. Убейте еще одного врага. 
Возьмите из ящика гранаты и залезайте в шахту. Оказавшись на дру- 
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гой стороне вентиляционной трубы, идите налево. 
Используя арбалет, снимите двух солдат внизу. Прой- 
дите прямо и застрелите агентов на пирамиде. Аккурат- 
но с помощью коробок спускайтесь вниз. Направляйтесь в 
проход слева от пирамиды, по пути уничтожая противников. 


Checkpoint #5. 
Установите Ha перегородку между столбами взрывчатку (Plant decoy). 


Цель #1: Найти древнекитайскую выставку. 
Найдите в комнате, в которой вы находитесь, вход в вентиляционную 
шахту. Залезайте в нее. Проползите до конца и скиньте на голову 
агентам гранату. Спрыгивайте вниз. Залезайте в следующий люк. На 
этот раз ползите очень быстро, так как в вас кидают гранаты опера- 
тивники, стоящие снаружи. Оказавшись в комнате с вентиляторами, 
бегите вперед. Нейтрализуйте двух солдат (один наверху, другой вни- 
зу), используя электрошок. Следуйте в зал слева. Оглушите охранни- 
ков и найдите вентиляционную шахту. Двигаясь по ней, будьте осто- 
рожны, не напоритесь на вентиляторы. Попав в темный зал, выруби- 
те солдата, стоящего в проходе слева, и бегите прямо по коридору. 
На вас нападут трое агентов в бронежилетах — расстреляйте их. За- 
лезайте на каменные глыбы и прыгайте к вентиляционной решетке. 
Залезайте в шахту. 


Миссия #10: 
Morgan. 


Цель #1: Обезвредить четыре бомбы. 
Прыгайте вниз и направляйтесь на лестницу. Застрелите агента. Бе- 
гите в проход. Добежав до бомбы, подождите, пока появится Тере- 
за. Она начнет обезвреживать бомбу, а вам нужно будет ее прикры- 
вать. Враги бегут с двух сторон, поэтому будьте бдительны и старай- 
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тесь поражать их в голову. После того как Тереза обезвредит пер- 
вую бомбу, бегите вслед за ней и разминируйте еще три. 


Цель #2: Устранить Моргана. 
Когда ваша напарница начнет возиться с последним взрывным ус- 
тройством, вам придется бежать в основной зал и отвлечь Морга- 
на, который вооружен гранатометом М-79. Стрелять по нему нель- 
зя, пока не пройдет полторы минуты... По истечении отведенного 
лимита времени убейте Моргана из снайперской винтовки выстре- 
лом в голову. 


Цель #1: Очистить дискотеку. 
Вот мы и в столице нашей родины. Первым делом застре- 
лите в голову охранника, бегущего по железному мостику. Двигай- 
тесь вперед. На вас нападут трое врагов снизу. Разделайтесь-с ни- 
ми, а затем спускайтесь вниз. Соберите оружие и бегите в проход. 


Checkpoint #1. 

Достаньте дробовик и следуйте прямо по коридору, по пути рас- 
стреливая противников. Войдя в бар, будьте осторожны: здешние 
враги целятся вам в голову, поэтому активно используйте кувырки. 
Спускайтесь вниз по лестнице. Застрелите громилу с дробовиком и 
залезайте в вентиляционную шахту. В конце трубы вы увидите двух 
беседующих охранников. Убейте их до того, как один из них успеет 
кинуть в вас гранату. Бегите налево. Окажите огневую поддержку 
отряду милиции (ни в коем случае не стреляйте по ним). Перебив 
врагов, зайдите за стойку бара и нажмите выключатель, чтобы от- 
крыть потайную дверь. Направляйтесь в нее. 


Checkpoint #2. 
Двигайтесь вперед, уничтожая по пути многочисленных бан- 
дитов. Придя к синей двустворчатой двери, откройте ее 
ударом ноги и заходите внутрь. 
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Checkpoint #3. 
Расстреляйте охрану и с помощью коло- 
нок поднимайтесь наверх. Бегите по кори- 
дору в туалет. Около входа засели двое 
милиционеров — пробегите мимо них. 
Зайдя в туалет, убейте врага и разбейте 
наверху стекло. Воспользовавшись шкаф- 
чиками, вылезайте в окно. 


Миссия #12: 
Moscow Streets. 


Цель #1: Найти газовую пушку. 
Если ваш бронежилет поврежден, то можете 
взять новый из патрульного автомобиля. Вы- 
ходите на улицу и подождите, пока убьют 
двух милиционеров (вот гады!). Бегите в тон- 
нель, расстреливая по пути бандитов. Прой- 
дя через тоннель, на перекрестке поверните 
направо. Направляйтесь к милицейской ма- 
шине. Возьмите из нее газовую пушку (Tear 
Gas Launcher). Возвращайтесь к перекрестку 
и идите налево. Снимите с домов снайперов 
и следуйте к отряду милиции. Используйте 
газовую пушку на служителях правопорядка. 


Цель #2: Следовать 
за Григорьевым. 
Бегите в проход, который был перекрыт. На 
вас нападет Григорьев. Укройтесь от его 
выстрелов в дверном проеме слева. Когда 
он побежит, направляйтесь за ним. В пе- 
реулке вас попытается сбить машина. Чтобы 
этого не произошло, прыгните в нишу возле 
двери. Машина проедет мимо и врежется в 
стену. Залезьте по ней на здание. Пресле- 


OPM Россия 


дуйте Григорьева по крышам. Попав в сле- 
дующий переулок, вам снова придется избе- 
жать столкновения с автомобилем. Для это- 
го зацепитесь за балку промеж домов. Беги- 
те вперед, уклоняясь от выстрелов. Выбе- 
жав на улицу, будьте осторожны, так как с 
крыши по вам стреляют из М-79. Выйдя из 
зоны обстрела, вам предстоит следовать за 
Григорьевым по оживленной городской ма- 
гистрали. Дойдя до городского парка, вы за- 
кончите этот уровень. 


Миссия #13: 
Volkov Park. 


Цель #1: Следовать 
за Григорьевым. 
Расстреляйте двух врагов, прибежавших на 
стоянку, и двигайтесь вперед, укрываясь за 
деревьями. Григорьев засел за памятником 
с надписью: “один московский” (юмор у них 
такой...), и вам необходимо подобраться к 
нему поближе. Как только он убежит, сле- 
дуйте за ним. Застрелите четырех громил и 
продолжайте бежать вперед. Около бюста 
одного из вождей (сами догадывайтесь, кто 
это) убейте еще троих бандитов. Направ- 
ляйтесь в проход справа. Вы попадете в 
неосвещенную часть парка. Перебейте всех 


врагов и идите в проход. Около оторванной 
руки “Рабочего” (офигеть можно) вы настиг- 
нете Григорьева, который вновь попытается 
скрыться. Не допускайте этого. Пробежав 
через небольшой лесок со снайперами, вы 
окажетесь у моста. Уничтожьте отряд про- 
тивника и направляйтесь к воротам. 


Миссия #14: 
Gregorov. 


Цель #1: Захватить Григорьева. 
Вам необходимо захватить Григорьева. Сде- 
лать это довольно непросто. Для начала с 
помощью снайперской винтовки прострели- 
те ему ноги. Делать это необязательно, но 
так Григорьев станет более медлительным, 
иу вас будет больше времени. Теперь, пря- 
чась за памятником Юрию Долгорукому, 
разбейте четыре фонаря. В темноте Гри- 
горьев потеряет ориентацию в простран- 
стве, и вы сможете спокойно вырубить его с 
помощью электрошока. 


Миссия #15: 
Aljir Prison Break-in. 


Цель #1: Освободить заключенную. 
Оказавшись в тюремной душевой, идите впе- 
ред. Зайдя в коридор, подождите, пока отзо- 
вут охранника. Следуйте за ним, а затем по- 
верните направо. Проходите в комнату надзи- 
рателей и бегите через нее в следующий ко- 
ридор. Вы увидите, как женщина избивает 
заключенную. Используя Taser, нейтрализуйте 
охранника, стоящего ближе к вам, и возвра- 
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щайтесь обратно в проход, из которого вы 
пришли. Обойдя надзирателей, вырубите еще 
одного врага и затаитесь за углом. Женщина, 
которая избивала заключенную, придет на 
шум, и вам необходимо будет ее оглушить. 


Цель #2: Освободить 
вторую заключенную. 
Направляйтесь в проход слева (единствен- 
ный, в котором вы еще не были). Добежав 
до первой двери, дождитесь, пока из нее не 
выйдет охранник. Нейтрализуйте его и дви- 
гайтесь вдоль камер, держась подальше от 
перил. За поворотом будет надзиратель. Как 
только он отойдет к заключенной, достаньте 
арбалет и пристрелите врага, который ходит 
по мостику. Вырубите охранника в камере и 
продолжайте идти вперед. За следующим 
поворотом будут четверо надзирателей. Че- 
рез некоторое время двое из них уйдут. По- 
дойдите к тому месту, где перила обрывают- 
ся, и повисните вниз на руках. Карабкайтесь 
налево, мимо двух врагов. Залезайте наверх 
и бегите в коридор слева. Из прохода выбе- 

гут двое охранников. Оглушите их. 


Цель #3: Выключить 


электричество. 
Следуйте в проход, из которого выбежали 
надзиратели. На лифте поднимутся. враги, 
подождите, пока они пройдут мимо вас. Са- 
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дитесь в лифт и спускайтесь вниз. Как толь- 
ко лифт поднимется обратно наверх, пры- 
гайте в шахту и укройтесь там от патруля. 
Вылезайте наверх и направляйтесь прямо 
по коридору, не обращая внимания на ох- 
ранника, стоящего в проходе. Оказавшись у 
закрытых ворот, затаитесь за правым стол- 
бом и подождите немного. Выйдет охран- 
ник. Нейтрализуйте его и быстро бегите за 
ворота. Вырубите женщину, отвечающую за 
пульт управления, и откройте правые воро- 
та. В помещение вбежит надзиратель — ог- 
лушите его. Идите вперед. Дойдя до не- 
большого дверного проема, осторожно заг- 
ляните в него. Вы увидите врага. Как толь- 
ко он повернется к вам спиной, выстрелите 
по нему из арбалета. Двигайтесь вдоль ка- 
мер. Заходите в проход и ударьте током 
очередного охранника. В конце коридора 
будет комната. Войдите в нее. 


Миссия #16: 
Aljir Prison Escape. 


Цель #1: Найти Григорьева. 
Пригнитесь и достаньте пистолет. Подож- 
дите, пока к вам в комнату забежит охран- 
ник, и застрелите его в голову. Убейте из 
укрытия еще троих врагов. Соберите боеп- 
рипасы и идите в левый проход. Когда вы 
добежите до камер, на вас нападут нес- 


колько врагов сверху и снизу. Расправив- 
шись с ними, направляйтесь в следующую 
дверь. Пробежав по коридору, спуститесь 
вниз по лестнице и поверните налево. От- 
кройте красную дверь и выходите на улицу. 
Будьте осторожны: на крыше засели двое 
врагов с автоматическим оружием. Подни- 
майтесь по лестнице. Расстреляйте двоих 
противников, выбежавших из здания, и за- 
ходите внутрь. Следуйте прямо по коридо- 
рам, по пути уничтожая надзирателей. В 
одной из комнат вы найдете Григорьева. 


Цель #2: Защитить Григорьева. 
Григорьев ранен, поэтому вам следует его 
прикрывать. Убейте троих охранников, вбе- 
жавших в комнату, и направляйтесь в сле- 
дующий коридор. Далее бегите прямо по ко- 
ридору, уничтожая врагов. Добежав до 
Checkpoint’a, откройте дверь и пройдите 
немного вперед. Как только Юрий крикнет 
вам, что на крыше засели снайперы, возвра- 
щайтесь обратно. Григорьев кинет дымовую 
шашку, и вы сможете пробежать дальше. Вы 
остановитесь возле двери на мостике. Выс- 
трелите по замку, чтобы открыть ее. Юрий 
направится на мостик, а вы бегите прямо. 
Возьмите у одного из охранников газовую 
пушку и возвращайтесь к Григорьеву. Сле- 
дуйте вместе с ним прямо по коридору. Ока- 
завшись в душевой, достаньте газовую пуш- 
ку и выстрелите из нее по заключенным. 
Двигайтесь вперед. Уничтожьте группу над- 
зирателей, а затем вернитесь за Юрием. 
Вместе с ним направляйтесь в проход, где 
вы убили врагов. Выходите на улицу. 


Цель #3: Побег. 
Снимите часового на крыше и разбейте про- 
жектор. Крадитесь вперед вдоль правой стены 
здания. Обойдите двух охранников и поверни- 
те за угол. Выберите момент, чтобы незамет- 
но пробраться мимо луча прожектора. Заходи- 
те в здание с подъемником и поднимайтесь на- 
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верх. С помощью электрошока нейтрализуйте 
двух врагов. Спокойно бегите вперед, не обра- 
щая внимания на стреляющую охрану. 


Миссия #17: 
Agency Bio-Lab. 


Цель #1: Получить доступ к систе- 
ме безопасности. 

Выйдите из комнаты, в которой вы находи- 
тесь, и идите направо по коридору. Дойдя 
до конца прохода, вы увидите доктора. Сле- 
дуйте за ним, избегая встреч с охраной. 
Поднявшись наверх, следуйте направо. 
Спрячьтесь за ящиками и подождите, пока 
мимо вас не пройдет агент. Двигайтесь 
дальше. У вас на пути встанет еще один 
оперативник. Используя коробки, обойдите 
его. Заходите в дверь А1. Направляйтесь ти- 
хим шагом налево по коридору. Возьмите с 
тележки нож и идите направо. Пройдите в 
дверь Al, вы увидите охранника. Когда он 
подойдет к двери, зарежьте его и заходите 
внутрь. Поработайте с компьютером 
(Security Net), вы получите план здания. 


Цель #2: Найти снаряжение. 
Бегите обратно через проход Al. Заходите в 
дверь, рядом с которой на полу нарисованы 
две желтые полоски. Пройдите процедуру 
химической обработки и выходите в сосед- 
нюю дверь. Слева будет охранник. Зарежьте 
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его и пройдите немного 
вперед. Вы увидите, что 
в камере на первом эта- 
же сидит один из GI. 
Идите назад и заходите в 
дверь. Убейте лаборанта. 
Поработайте с компьюте- 
pom (Elevator Control) и 
возьмите из ящика сна- 
ряжение (Combat Gear). 


Цель #3: Попасть в 
кабинет Gershon’‘a. 
Выходите из комнаты и 
поворачивайте направо. 
Достаньте снайперскую 
винтовку и застрелите 
агентов сверху и снизу. Оказавшись внизу 
после небольшой заставки, поговорите с 
Ramirez’om. Поднимайтесь наверх и заходи- 
те в единственную открытую дверь. Отклю- 
чите с помощью Scrambler камеру слеже- 
ния (красный огонек). Спускайтесь вниз и 
бегите до конца коридора. Пройдите через 
дверь АЗ и поверните направо. Оказавшись 
у таблички Exit, идите налево. Нейтрали- 
зуйте двух агентов. Подойдите ко второй 
камере слежения и отключите ее. Двигай- 
тесь вперед, по пути убейте охранника. В 
конце коридора будет вход в вентиляцион- 
ную шахту. Проползите через нее в каби- 
нет Gershon’a. 


Цель #4: Спасти Chance’a. 
Поговорите с ученым, после чего следуйте 
за ним. Дойдя до лаборанта, убейте его до 
того, как он успеет вас заметить. Когда вы 
попадете в секретную лабораторию, убейте 
Gershon’a. Подойдите к пульту управления 
(Data Uplink) и нажмите (@). На вас нападет 
группа врагов. Многие из них в бронежиле- 
тах. Найдите укрытие и ведите оттуда 
огонь. Расправившись с агентами, подни- 


майтесь наверх и выходите из лаборатории. 
Возвращайтесь в помещение с камерами 
заключения (там, где сидит Ramirez). Захо- 
дите в открывшуюся дверь на втором этаже. 
Пробегите немного вперед. Поверните на- 
лево и заходите в следующее помещение. 
Пристрелите лаборантов. Спускайтесь вниз. 
Прокрадитесь мимо комнаты с ученым и 
поднимитесь наверх по лестнице. Нажмите 
на выключатель возле стекла, чтобы убить 
лаборанта. Bac окликнет Chance. 


Цель #5: Добыть лекарство 
для Лиан. 

Заходите в дверь, находящую слева от ком- 
наты, в которой вы убили ученого. Застре- 
лите охранника и бегите вперед. После зас- 
тавки спускайтесь вниз и застрелите лабо- 
ранта. Направляйтесь прямо по коридору. 
Залезайте в вентиляционную шахту и пол- 
зите по ней в следующую комнату. Убейте 
ученого и проходите в дверь. 


Миссия #18: 
Agency Bio-Lab Escape. 


Цель #1: Беги, спасайся!!! 
В комнату проникнет агент в броне, которо- 
го нельзя убить из обычного оружия. Выс- 
трелите по склянкам с химикатами на столе. 
Unit 1 взорвется. Заходите в соседнее поме- 
щение. Залезайте в вентиляционную шахту 
слева и ползите по ней в коридор. Очень 
быстро бегите в ту комнату, где вы начали 
прошлую миссию. Внутри нее найдите вен- 
тиляционную трубу и ползите в морг. Зале- 
зайте в следующий воздушный тоннель. 
Будьте осторожны: внутри него находится 
вращающийся вентилятор. Оказавшись в 
одной из комнат комплекса, подойдите к 
шкафчику и возьмите M79 (Combat Gear). 
Поднимайтесь в шахту рядом со столом и 
двигайтесь по ней в очередной коридор. 
Спрячьтесь за углом, чтобы застрелить из 
М79 двух врагов одновременно. Бегите пря- 
мо по коридору. Через некоторое время вы 
наткнетесь на еще одного агента в броне. 
Взорвите его и следуйте дальше. Найдите 
еще одну вентиляционную шахту и ползите 
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по ней в помещение с камерами заключе- 
ния. Подойдите к мертвому Ramirez’y. Возь- 
мите из ящика боеприпасы для М79 и под- 
нимайтесь наверх по лестнице, по пути 
взрывая агентов. Пройдите немного вперед. 
В комнате с компьютером будьте предельно 
осторожны и не повредите его. Поработав с 


компьютером, быстро бегите к лифту. 


Миссия #19: 
New York Slums. 


Бегите вперед по улице, расстреливая всех 
встречающихся террористов. Найдите дверь 
с амбарным замком. Выстрелите по нему из 
любого оружия и заходите внутрь здания. 
Следуйте прямо по коридору. Дойдя до ком- 
наты с М16, возьмите ее и выходите через 
дверной проем. 


Checkpoint #1. 
Застрелите врага на балконе (будьте осто- 
рожны: он вооружен гранатами). Восполь- 
зуйтесь мусорным контейнером, чтобы за- 
лезть на крышу. Убейте еще нескольких 
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наемников и продолжайте карабкаться 
дальше. Оказавшись у карниза, повисните 
на руках и спрыгните вниз. Вы увидите офи- 
цера SWAT. Ни в коем случае не стреляйте 
по нему. Найдите в одном из домов вход в 
подвал. Спустившись вниз, будьте осторож- 
ны, так как весь подвал охвачен огнем. До- 
бегите до стиральных машин, и вы найдете 
место, где под вами провалится пол. Акти- 
визируйте систему пожарной безопасности 
(long-range firepower), а затем поднимайтесь 
обратно наверх. 


Checkpoint #2. 
Направляйтесь в проход, который ранее 
был охвачен огнем. Уничтожайте всех про- 
тивников, находящихся в комнатах (в TO 
числе и снайперов). Зайдите в комнату с пе- 
ревернутым столом и залезайте на следую- 
щий этаж. Здесь также расстреляйте всех 
наемников, но будьте осторожны, не застре- 
лите офицера SWAT. Убив последнего снай- 
пера, прыгайте вниз и следуйте в переулок. 


Checkpoint #3. 
Наткнувшись на полицейского, подождите, 
пока его не собьет автомобилем, после чего 
убейте нескольких головорезов. Бегите в га- 
раж. Расправьтесь с охранником и двигайтесь 
прямо по коридору, по пути захватив с собой 
6-18. На улице вы встретите офицера SWAT 
(возле полицейского автомобиля). Помогите 
ей справиться с двумя снайперами. Следуйте 
за девушкой. Зайдя в гостиницу, поднимитесь 

на второй этаж и пристрелите ос- 
тавшихся снайперов. 


- Миссия #20: 
: New York Sewer. 


Спустившись в коллектор, вы бу- 
дете иметь в своем арсенале лишь 
стандартный пистолет. Берегите 
патроны и старайтесь попадать 
врагам в голову. Бегите следом за 
Терезой, расстреливая по пути 
агентов. Когда она повернет нале- 
во, не обращая внимания, бегите 
дальше. В конце тоннеля найдите 
проход и заходите в него. Пере- 
бейте кучу врагов. ; 


Checkpoint #1. 
Найдите комнату, где находится механизм, KO- 
торый осушает коллектор, и запустите его (Se- 
wer Drain Control). Возвращайтесь к Терезе. 


Checkpoint #2. 

В конце прохода спуститесь вниз и заходите 
в следующий тоннель. Пробегите до боль- 
шого помещения. Расстреляйте охрану и за- 
цепитесь за трубу. Ползите по ней на другую 
сторону комнаты. По вам откроют огонь про- 
тивники. Чтобы с ними справиться, исполь- 
зуйте автоматическое прицеливание. Спры- 
гивайте вниз и следуйте за Терезой. Подни- 
майтесь наверх. Вы окажетесь в гараже, 


Checkpoint #3. 

Убейте наемников и поднимайтесь Ha сле- 
дующий уровень автостоянки. Вас попы- 
тается сбить машина. Постарайтесь вовремя 
от нее уклониться. Окажите Терезе огневую 
поддержку. Когда все враги будут уничто- 
жены, подойдите к напарнице. Она кинет в 
дверь газовую гранату, а оттуда выбегут 
агенты, которых вам нужно расстрелять 
(будьте осторожны: они вооружены М79). 


Checkpoint #4. 
Бегите наверх, по пути уничтожая охранни- 
ков. Добежав до двери, выходите на автос- 
тоянку. Застрелите Stevensia. 


Миссия #21: 
Finale. 


Последний бой... Вам необходимо убить 
предателя Chance’a. Сделать это не так уж и 
просто. Дело в том, что на Спапсе одета 
броня, которую нельзя пробить из обычного 
оружия. Следуйте к вертолету, уклоняясь от 
выстрелов. Возьмите из ящика UAS-12. Этот 
автомат хоть и не пробьет броню Chance’a, 
зато способен оттолкнуть босса назад. Об- 
бегите вертолет и встаньте чуть дальше от 
его хвоста. Как только Chance окажется на 
одной линии с вами, откройте огонь и стол- 
кните его на пропеллер вертолета. 


Роман Стефанцов (rstef@mail.ru) 


Россия ОРМ 


69 


Наш адрес: 101000, Москва, 
Главпочтамт, а/я 652, 
«OFFICIAL PLAYSTATION Россия» — 
Haw E-mail: opm@gameland.ru 
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Здравствуйте, дорогие читатели! Bam еще не надоело это приветствие? Мне нет :). В 
прошлом номере я его, правда, немного видоизменил; но это было в прошлом номе- 
ре, ане сейчас. Так о чем я? А ни о чем. Письма в этот раз у нас (а точнее, у вас) полу- 
чились весьма интересными, хотя, если честно, обсуждение одной и той же Final 
Fantasy VIII уже порядком поднадоело. Но ничего, мы потерпим, только вы не увле- 
кайтесь, а то самим потом читать это будет скучно. 


УБЕРИТЕ ПИСЬМА! 


Привет, редакция Official PlayStation! 

Все!!! Объявляю мораторий на написание писем в редакцию, дабы не участво- 
вать в этом идиотизме, Уважаемые господа, смотреть на рубрику “Письма” спокой- 
но я уже не в силах, В общем, свое мнение по поводу нужности ее в журнале я ска- 
зал в своем письме, опубликованном в №10`99. Если вы помните, читатели журна- 
ла отнесли меня сразу в-отряд Супер-Пупер-Геймеров (кстати, я не возражаю). И 
хотя я потом согласился, что, может быть, она и нужна, последнее письмо под наз- 
ванием “Paul Phoenix против EA” вернуло меня на прежние позиции. Даже я, пупер, 
на такое не способен. 

Уважаемый Александр Пономарев полностью распотрошил серию игр FIFA и, ви- 
AMMO, доволен, как таракан, Только смысл его письма? Плохая серия FIFA? Вам не 
нравится? Я тоже могу так же опустить Tekken. Два мужика стоят друг против.друга 
и дают один другому по мордасам, Потом выходит новая пара и опять TO же самое. 
Gameplay — ерунда. Короче говоря, очередная халтура. Вы довольны? А взять пере- 
палку по поводу Final Fantasy VIII. Редакция говорит, что недостатки в игре серьез- 
НЫЕ, да и в сюжете есть огрехи, Однако народ возмущается! А сколько терзали Алек- 
сандра Щербакова 3a Tekken? Я понимаю фанатов, так как сам являюсь фанатом не- 
которых игр. Если тебе нравится игра, ты фанатеешь, ну и отлично. Ты не замечаешь 
недостатков, и это нормально. А журнал с обзорами игр покупается для того, чтобы 
узнать профессиональную точку зрения O выпущенном продукте. И нечего тут пы- 
житься и надуваться от негодования, Поначалу я тоже сильно возмущался по поводу 
оценки Resident Evil 3 Nemesis, но, хорошо подумав и взвесив все “за” и “против”, по- 
нял, что редакция кое в чем права. На этом письмо заканчиваю, а то сейчас еще что- 
нибудь скажу непотребное, 


Суважением и горячим приветом с юга, 
Супер-Пупер-Вадим Шубин, г. Ростов-на-Дону 


PlayStation 


Здравствуйте, Вадим! Знакомые все лица! Вот видите, вы каждый месяц 
присылаете какое-нибудь письмо, в котором делитесь своими соображе- 
ниями, регулярно поддерживаете хит-парад. В зависимости от интереснос- 
ти послания (а у вас они обычно достаточно интересные) имеете возмож- 
ность высказываться так, чтобы вас услышала основная масса фэнов 
PlayStation, говорящих на русском языке. Так что, “Письма” не нужны? 
Вообще, рубрика, кроме всего прочего, предназначена для обсуждения 
различных игровых продуктов, их обзоров, обмена мнениями и проч., 
проч., проч. Так почему бы не высказать человеку мнение о той же FIFA, 
пытаясь тем самым в достаточно оригинальной манере начать дискуссию? 
Вы не согласны? Вижу, что не согласны! Но ведь согласны многие другие. 
А насчет удовольствия раскритиковать что-либо — ничего в этом плохого 
нет. Вот я тоже, бывало, распотрошу какую-нибудь "Аванта" или 
"Теккен” там и до-о-0-о-о-волен. Как таракан. 

Кстати, чуть не забыл, о фанатизме два слова. Фанатизм — это неплохо, до 
тех пор пока он относительно здоровый. Так что если, фанатея, человек не 
замечет недостатков, то это не так уж и нормально. Вам не кажется? 
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ВНИМАИТЕ ГОЛОСАМ! 


Приветствую вас, уважаемая редакция! 

Сидел я как-то вечером, читал ваш журнал и, закончив чтение, понял, что мне 
есть что сказать. Возможно, в письме этом вы не найдете чего-то сверхоригинально- 
го, но многие вопросы, затронутые мной в нем, думаю, будут интересны как читате- 
лям, так и непосредственно вам. 

Мне бы очень хотелось отметить в этом послании одну важную вещь. Вы как-то 
странно реагируете на критику, присланную вам, хотя она бывает очень даже спра- 
ведливой. Ничто не безупречно в нашем мире (и ваш журнал тоже)! У меня сложи- 
лось впечатление, что на любые замечания вы всегда ищете оправдания. 

Соглашусь, что многие ваши аргументы по отдельным вопросам убедительны и 
справедливы, но с некоторыми замечаниями нужно соглашаться и нужно признавать 


Чайковкий Алек: 
г. Химки 


Июнь'2000 №6(27) 


свои ошибки: вам == че чилетели че из вредности пишут, а от желания помочь. Но 
я говорю HE 0 том. чтобы Bis пожосно соглашались с авторами отдельных писем в TEX 
вопросах, где ваши точке зрения сходятся, И НИЧЕГО не делали, дабы исправить свои 
“ошибки. Напротиг. “2am м-е кажется, — уметь видеть’свои недостатки и пы- 
таться их исправить. 4 вы. пр-жоему, этим не особо упорно занимаетесь. На одних оп- 
равданиях- То не поваеенотьльси точнее, продержаться можно/‘а-вот оставаться инте- 
ресными для 6072S звирежетт yrs читателей, не меняя ничего, вряд ли выйдет. 
Хотелось бы оказать 2 ваших комментариях к Urpe Knockout Ктдз. К сожалению, 
полных статей O дао творении я не читал, HO, B общем, ваши впечатления OT этой 
игрыммне N3BEC 2 эвинтересности данного продукта. Конечно, для рядовой о обы- 
вателя, который “DENN везеть 8 файтингах героев всевозможных мастей и модифи- 
каций, 5) vedi г заносить SCS мыслимые и‘немыслимые удары любыми частями те- 


‚ ла, героев, о етых = пезчдыветные костюмы, имеющих звучные имена и колориную 
внешность, эта игле See" скучновата. Но для меня, человека, занимавшегося КИК- 
боксингом, явля зтом бокса и вышеупомянутого стиля, эта игра как баль- 
зам на душу. 8 ы многие тактические моменты, например, встреча ху- 
KOM ДВИЖУЩЕГОС» == соперника и нокаута его тем самым в первом раунде — это, 


ких моментов уйма. Конечно, эта игра содержит много ог- 
2, и я, например, только в нее около месяца играл. 
е, в котором ваши авторы создают статьи. По-моему, сти- 
некий Борька статью, я ее прочел, но пока во второй раз 
я никак не скажу, что это был именно тот Борька. А это 
=» чадеяться, стиль со временем появится, выработается. 
== 8 адрес журнала, не беспокойтесь. Просто я, фанат Ridge 
милое личико девушки из Type 4 будет заменено каким-то 
w 2эйсом с идиотской улыбкой, грязными волосами и садо-мазо- 
ХИСТСКИМ OCHRE == 22, впрочем, довольно изящной. Если есть люди, готовые 
CO MHOM согласитьст 82, рад, если что — черкните‘пару строк. 

Ho это быте лирьеческое отступление. А в общем, хотелось бы сказать, что журнал, 
несмотря на чак р 
дельцев и Фа== 
тесь, что вас Dee 


по-моему, прекрасне 


ля нет. Наприме? 
Не ВЗГЛЯНУ H2 имя аЕ7ос 
очень обидно. =2 5 

О девушже_ = 
Racer, недовс 
среднестатис” 


ation. Желаю вам удачи! Ширьтесь, множьтесь и не беспокой- 
аще учитесь внимать голосам вопиющих авторов писем! Пока! 


Великанов Юрец 
Адрес для переписки: 456780 г. Озерск, Челябинская обл., ул. Свердлова 9 кв.3 


Сидел я как-то вечером, статьи писал, и тут мне сообщают, что все мои тек- 
стовые задолженности надо ликвидировать менее чем за день. И тут я по- 
HAN, что у меня есть просто уйма вещей, которые мне нужно сказать! Вот 
до сих пор говорю 
Я не считаю. что мы странно реагируем на критику. И мы не ищем оправ- 
дания на замечания, а приводим свои аргументы, разъясняем ситуацию. 
Если, конечно. ситуация нуждается в пояснении. Кстати, замечу, что неко- 
торые читатели пишут именно “из вредности” (что, кстати, мы иногда при- 
ветствуем :)}, но это так. Ну а исправлением своих недостатков мы зани- 
маемся постоянно, без этого ни одно нормальное печатное издание обой- 
тись просто не может. Или вы считаете, что “работа над ошибками" ведет- 
ся только в том случае, когда 06 этом кричат вслух, и» никто не засом- 
> невался ненароком? Надеюсь, что нет. 
Hy ano поводу Knockout Kings... Знаете, никто и не poss рассматри- 
вать ее как файтинг, ведь это совсем другого рода игра. Кому-то она, как 
‚вам, нравится, но нам (и мне лично) кажется, что хороший симулятор EA 
Sports не удался. Кстати, я достаточно продолжительное время занимался 
боксом, так что я обсуждаю игру не как человек, для ‘которого разноцвет. 
‘ные костюмы персонажей имеют первостепенное значение. Просто, Ha мой 
| взгляд, при всех моментах симуляторности, в Knockout Kings чего-то тако- 
го, что действительно делало бы игровой процесс увлекательным. А ведь 
это игровой продукт, и от него нужно получать удовольствие. Кроме того, 
не настолько уж Knockout Kings проработаны, чтобы не сказать больше, а 
потому я просто убежден, что, несмотря на неплохие задатки, разработчи- 
ки не смогли реализовать все, что нужно так, как это надо было бы сделать. 
И последнее, насчет стиля. Достаточно сложно судить, есть у того или ино- 
го автора свой стиль и хорошо это или плохо, но вот меня заинтересовал 
ваш пример с неким “Борькой”. Кого это вы имели в виду? :). И вообще, 
что же, по-вашему, тогда такое стиль? < 


= 


зам претензии, очень даже неплох и интересен для всех вла- . 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


РУКИ ПРОЧЬ ОТ СКВОЛЛА 


Привет вам, любимый “Offic cial PlayStation”! 

Пишет вам читательница из Москвы, оскорбленная до глубины души. Написать 
эт письмо меня заставил №4 за этот год. Я полна возмущения. А из себя меня вы- 
вело письмо Александра Сергеевича Чайковского "O любви’, вернее, ‚ответ на него. 

Я сама большая поклонница КРб и во многие играла, Конечно, с "Чайковским A 
согласна наполовину. Есть игры получше Final Fantasy VIII (He расстраивайся, Алек- 

 сандр Сергеевич, это мое дело, то бишь мнение), “Что же ты тогда воэдущаешися”" — 
© ехидно спросит кто-то. 

Рассказываю: г-н редактор (это был не редактор!!! — прим. всех, кого только 
можно) грозно так отбросил доводы Чайковского. Да, согласна, литературный роман 
не вышел, все плохие, все испорченные. Но! Наблюдается интересная деталь, вы не 
заметили? Эдакая романтичность Чайковского против твердости и холодности редак- 
тора, напоминающего мне монстра из американского фантастического фильма, кото- 
рому в пещеру по одному пускают десантников, а он их по одному... э... кушает, Так 
что же вы, фанаты, все вместе не завалитесь к HEMY не шлепнете, скажем, из ба- 
зуки (сразу говорю, “шлепнуть” не в прямом смысле! А то завалитесь...)? 

Неужели, г-н редактор, в ЕЕ МИ нет ну совсем ничего ‚ хорошего? Но ведь в лю- 
бой игре есть плюсы и минусы. Нет на свете идеальных игр, как и нет абсолютно от- 
стойных. Вы со мной не согласны? Почему миллионы во всем мире ифтаст FF VIII 
(зто массовый психоз — прим. монстра)? Ведь эту игру ждали. В нее вложены силы. 
Наполовину это повтор прошлых игр, но только наполовину. Вторая половина — 
эксперимент или открытие. Программисты пытались создать что-то новое (ну вооб- 
Ще-то, помимо’ программистов в командах разработчиков полно и других й — 

_ прим. редакции). Как это им удалось, судить не мне. Да и вообще, любая популярная 
игра подвергается самой жесткой критике, которая эту самую популярность увеличи- 
вает. Прошу вас, г-н редактор, умерьте пыл; не вгоняйте фанатов в полусумасшед- 
шее состояние. Они все равно вас слушать не будут, а для противников игры ваше 
мнение — очевидная истина. 

И Чайковского зачем обидели? А вам в голову не приходило, что для него это це- 

‚ лый прекрасный мир? Может быть, он хотел всем-всем на свете сказать! А его грубо 

_ оттолкнули. Нельзя что ли было примирительно сказать: “О вкусах He спорят."? И ес- 

_ли у вас язык не поворачивается назвать это “литературным романом”, то как он по- 
вернулся назвать это “пустой штамповкой”? Не надо в крайности! 


"| в: 
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как вы обошлись co Cksonnom. Her- 

^ нет fl не ‘Очередная его ине более симпатичен Клауд из седьмой части. Ho 
“07 природы у меня тяга защищать униженных и обиженных, И защищать я буду не 
Ки а честь еб» 4 wee i и + ee Seni 


Cre 4 | 4 Однако больше всего меня р 


Итак =—. 
“Bey [-HpegaKkTop, “wT, дескать, "образ began ‘частично списан с Ди 
Каприо”. у знаете! Это. уже: в какие ‘ворота! Кто вам это сказал? Kak вы 1 могли?! ~ 


Во-первых, рпоставить Скволла и Ди Каприо в один ряд! Это же величайшее ос-` 
корбление! Hidde, “0.53 He 
ВЫ ИХ давниваете! Ди К 
сделал. Не будь " "Титани He было 6 его славы. Самый бездарный, Фактически. 
де себяне проявивший, кроме “Титаника”, ‘Вся слава только по инерции, ree Г. 

И вообще, где это видано, чтобы японский герой. ‘был списан с американца? Что, 
у них своих актеров мало? Обидно, господа! Я согласна, он списан, но не с Ди Кап- 
рио, a... угадайте с кого? Скволл — точная копия популярного японского рок-певца 
Камуи Гакта (факт установлен в результате расследования редакцией одного из жур- 
налов, за что им спасибо. Но это я между прочим.). Это для тех, кто не в курсе! 

Да, Скволл списан, но списан с необыкновенного человека, пусть не супергероя, 
но с того, кому можно подражать. А эта тряпка Ди Каприо... Фу! И не одна я так го- 
ворю! Почему Скволл списан — тайна, покрытая мраком. Восток — дело тонкое. Ска- 
жете, фантазии не хватило? Чего-чего, а фантазии завались. Сроки поджимали? Мо- 
жет быть, хотя маловероятно. Штампы? Ну это уж слишком! 

Хотя, может быть, г-н редактор ревнует Риноа и в том meer ненависти к Сквол- 

лу? (и ко всей Ире) Шучу, шучу! 


= -- 


Р.5. И все же OPM — хороший журнал. 


Всегда ваша, 


М-да. Начнем с того, что редактор не отвечает на письма. Так что все. MHO- 
гочисленные “г-н редактор” можно заменить на что-нибудь другое. Ha “r- 
н монстр”, например. Соответственно, насчет Рипа! Fantasy VIII высказы- 
Banca He он, а другой... ммм... монстр. Ушастый пикачу, то бишь. 


Расчетнов С.Ю. 
г. Долгопруд 
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едомерок Ди Каприо в подметки`не годится Скволлу! А ‹ 
Soar. вообще не заслужил популярности, Сам OH HHYerOHe АА 


он 


Признаюсь, кстати, что такого комплимента, как от вас (и красочного такого, 
с массой еды), я ни от кого не получал, за что большое спасибо. Серьезно. 
Про Final Fantasy У говорить, если честно, уже, мягко го ря, поднадое- 
ло, тем более что сказано, по-моему, все, что только . И о плюсах 
игры мы тоже вообще-то говорили, если вы не зам и . Нев №4`2000, 
правда, но раньше, в той же ревьюшке. И повторять все заново, снабжая 
феи < antl комментариями просто не имеет смысла, А то, что 
он! всем мире почитают FF 

ак бы вы ни хотели это п 


{ Tho согласился с нашей позицией по вопросу FF VIII. оденй немногих лю- 
дей, кстати, который открыто признался в том, что заблуждался и не по- 
боялся взглянуть фактам в лицо. Не верите? Мы, впрочем, и не должны до- 
казывать, что Александр действительно изменил CBC взгляд на этот воп- 
рос. Главное, мы знаем, что не зря это все писали и не напрасно стояли на 
своей позиции. = f 
О Скволле и ero схожести с Ди Каприо. На реплику “кто вам это сказал?” 
мы можем ответить кратко и четко. Square. И сказала она это не только 
нам. Просто, выражаясь словами из известного кинофильма, “газеты нуж- 
но читать". “Списывали” же Скволла, по всей вероятности, для того, чтобы 
сделать его образ более притягательным. Особенно для девушек, которым 
так нравится личико Леонардо (того, который Ди Каприо, а не того, кото- 
рый черепашка-ниндзя :)). 


ТОРИАН HE ВА 


Здравствуйте, журнал "Official PlaySta 

> Мневновь тяжело достался очередной н б 
. зу же хочу обратиться к Dmitry the 1st Playe у 
давнего вступления в клуб обладателей “серых коробочек OH наве 
_ РЕУД и поэтому ему несколько сложно оказалось судить о характ 
сказал так: характер мягкий, но готова идти за свои убеждения до кон! 
Dmitry считает, что "особая жестокость и неприличное поведение” с! у е относится 
к мужскому полу, то далеко ходить не ‘буду: любимая. ри oN не выг- 
лядит как маменькина дочка. Так что вопрос Lockheart ИЛИ нове: ей oT- 
_ Крыты 


7 


лжая письмо, мне хотелось бы обратить и. 
Resident Evil 3 Nemesis, а вернее, Ha “Эпилоги”. He могу точно сказать, 
то все-таки пришла в голову мысль испортить настроение геймерам. В’картинках эпи- 
jo он " персонажи замазаны. Такой пример: Берри Бертон изображен с же- 
вумя дочками, ну зачем надо было искажать картинку так, чтобы остался толь- 
“ko Берри. А ведь в японской версии все нормально, только что иероглифы кругом, 

Раз уж я начал “грызть” Capcom, то продолжу. Наверняка, многие фанаты Street 
Fighter знакомы с таким фактом, что имена М. Bison, Vega и Balrog сдвинуты ИВ ЯПОН- 
ской и английской версиях относятся к разным персонажам. Опять же виноваты глу- 
пые переводчики. Знаменитого боксера в японской версии зовут М. Bison, а если точ- 

Hee, Mike Bison, Американцам, наверное, так pr с реальным Майком, 


что они взяли и переименовали его. Но зачем они п ли имена, мне непонят- 
к и, Nash в 


но. А вот что меня вообще завело в тупик, 
_ Charlie, Ведь ни за что ни про что. Аналогичная история с Акита, ‹ Gouki (а так- 


^ же со многими другими героями в разных файтингах — 1 прим. А.Щ.). 


/ yA Также мне хочется оказать поддержку знаменитому Pall Phoenix sg 
— его начинании проводить суд над фирмами и их отстойнь ными играми. Может, публич- 

‚ ное порицание и ‘оскорбительные выпады в их гк ъ чем-то помогут. 
‘es На этом пока все. , ь. 
*Рг Всегда готовый к переписке, | 
} Ториа dian & Сайгор-В/аск Knight 


Г Остается только сказать, что с судебным делом, которое затеял уже сам 


`Ториан, мы, вероятно, познакомим наших читателей в следующем номе- 


7 pe pero журнала. 
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